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Wszelkie użyte znaki firmowe i towarowe 
występujące w tej publikacji są zastrzeżone: 
przez ich właścicieli i zostay użyte wyłącznie 
w celach Reza lub celem 
identyfikacji. Wszelkie prawa autorskie 
zastrzeżone. Materiały zawarte w czasopiśmie 
nie mogą być w całości lub we fragmentach 
kopiowane i powielane bez zgody wydawcy. 
Przedruk tekstów zamieszczanych w Neo 
Plus i udostępnianie materiałów, cytowanie, 
streszczanie, dokonywanie wyciągów 

w każdym wypadku wymaga pisemnej 

zgody aaa nie odpowiada 

za treść ogłoszeń i reklam. Materiałów nie 
zamówionych nie zwraca, a w przypadku 
en zastrzega sobie prawo do skracania 
1 modyfikacji. 

ek ostrzega PT. Sprzedawców, że 
zabroniona jest sprzedaż numerów bieżących 
i archiwalnych Neo Plus po cenie niższej ód 
ceny detalicznej ustalonej przez cc 
Sprzedaż po cenie innej niż e owana jest 
nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną. 


LICZBY MIESIĄCA 

2 — miliony egzemplarzy Sniper: Ghost 

Warrior na wszystkie platformy trafiło 

do graczy. Oznacza to, że sprzedano 

z szłuk i jest to fantastyczny wynik. 
dpowiednia reklama, tematyka „leżąca 

graczom i sukces murowany. Życzymy 

powtórki przy „dwójce”. 


3 — miliony egzemplarzy Dead Island 
trafiło do sklepów. Nie oznacza to, że 
sprzedano aż tyle sztuk, ale i tak jest 

to kapitalny wynik. Zwiastun zrobił 
swoje, czy po ots lubimy strzelać do 
zombiaków? Może jedno i drugie. 


911 — euro i 80 centów, to kwota, o jaką 
„poprosił” CD Projekt niemieckich 
użytkowników Bitlorrent, który ściągnęli 
kopię drugiego Wiedźmina. Inaczej 
firma wkroczy na drogę sądową. Pewnie 
niewiele to da, ale postraszyć piratów 
zawsze można, żeby nie czuli się 
bezkarni. 


321407 — liczba egzemplarzy PlayStation 
Vita sprzedanych w Japonii przez 
pierwsze dwa dni. życny I nik, 
choć 3DS miał lepszy start. eyko 
odrobinę, a Nintendo jednak ma lepszą 
pozycję na rynku handheldów i większe 
doświadczenie, więc chyba nie tak źle 
poszło Vicie. 
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grudnia Sony dołączyło do wojny prze- 
nośnych konsol nowej generacji. Dostar- 

czyło pół miliona konsolek do sklepów, ale 
tuż przed premierą pojawiły się informacje, że będzie 
zmuszone dołożyć kolejne dwieście tysięcy, bo 
sprzęt cieszy się tak dużym zainteresowaniem. Po 
pierwszych dwóch dniach sprzedaży okazało się, że 
ktoś w firmie wykazał się nadmiernym optymizmem. 
Różne źródła podawały różne liczby, ale według 
najnowszych wieści Japończycy kupili 324859 
egzemplarzy nowej konsoli. Wynik około dwukrotnie 
lepszy niż gdy startowało PSP, ale gorszy niż osią- 
gnął 3DS debiutując w Kraju Kwitnącej Wiśni. 

Nintendo jest mocniejszą marką na rynku przeno- 
śnych konsol, a na pewno ma większe doświadcze- 
nie niż Sony, które dostarczyło dopiero drugiego 
handhelda w swojej historii. W tym czasie ukazały 
się też długo oczekiwane gry — wspomniane FFXIII-2, 
Monster Hunter 3G, a chwilę wcześniej Mario Kart 7. 
Miało co odciągać uwagę Japończyków od Vity. 

I trzeba przyznać, odciągnęło skutecznie. Final 
Fantasy znalazło pół miliona nabywców, podobnie 
jak flagowa gra Capcomu. 

Trzeba mieć na uwadze, że urządzenie do 
najtańszych nie należy, a żeby w pełni cieszyć się 
zabawą, należało wydać niemałą sumkę na gry 
oraz karty pamięci do zapisywania stanów. O tym 
ile średnio skośnoocy gracze zostawiali w sklepach 
kupując konsolkę Sony pisze Jakub Tepper w swoim 
felietonie. Można zatem powiedzieć, że 320 tysięcy 
to bardzo dobry wynik. Pytanie, jaką popularnością 


ezzrfi | 


| JAPONIA, 17 GRUDNIA 


PlayStation Vita 
Japonia już gra 


Grudzień nie wszędzie był tak spokojny (nudny), jak w Europie. 
W Japonii Square Enix wydało Final Fantasy XIII-2, a Capcom dostarczył 
Monster Hunter 3G na 3DSa. Nas najbardziej interesuje premiera 
PlayStation Vita 


nawet japońskich erpegów. Tym bardziej szokująca 
jest informacja, że najlepiej sprzedały się... przygody 
Nathana Drake'a! Uncharted: Złota Otchłań trafiła do 
48224 osób. 

Zostawmy te rozważania czy Vita miała dobry 
start, czy rozczarowujący. Skoro urządzenie można 
już kupić, kwestią godzin było, że ktoś wnikliwie 
przeanalizuje jego możliwości, np. sprawdzi na 
ile wystarcza bateria. Dużo mówiło się o tym, że 
będzie ona piętą achillesową konsolki. Użytkownicy 
popularnego forum NeoGAF przeprowadzili testy. 
Konsola wytrzymała cztery i pół godziny (bez 

minuty) grania w Ultimate 


Nie da się podpiąć kilku kont z PSN. Rejestrujecie : carcomswym  - 


się na jedno i używacie tylko jego. Konto jest 


około pół godziny grania 
online), z włączonym Wi-Fi, 


podpięte do konsoli, a nie tylko do karty pamięci 35 %we:em ustawionym na 


Vita będzie cieszyła się dalej. Jeśli sprzedaż ostro 
spadnie, będzie to oznaczało, że Japończycy nie są 
zainteresowani wydawaniem około półtora tysiąca 
na handhelda i gry. Czy wtedy Sony odważy się na 
taki ruch jak Nintendo i drastycznie obniży cenę? 
Wątpliwe — nie przed premierą w Europie. 

Trzeba pamiętać, że mówimy o nowej konsoli * 
Sony — na Tokyo Game Show przybyły tłumy, by 
zobaczyć ją w akcji. Ustawiały się do niej ogromne 
kolejki. Wątpliwe, by teraz te osoby nie znalazły dla 
siebie gier, ponieważ Vita wystartowała z najmoc- 
niejszym line-upem w historii. I mowa o wszystkich 
konsolach, nie tylko przenośnych. Nie zabrakto 


50 procent (na słuchawkach), 
jasnością na 80 procent w grze i maksimum w menu, 
a także z wyłączonym Bluetoothem. W sieci można 
także znaleźć bezpośrednie porównanie 3DSa z 3D 
ustawionym na maksa i z odpalonym Monster Hun- 
ter 3G, z Vitą z uruchomionym Uncharted. Konsola 
Sony wytrzymała godzinę dłużej, a w sumie prawie 
cztery. Przy czym PSP z odpalonym Monster Hunter 
Portable 3rd działało aż dziewięć. Tu stare przenośne 
PlayStation ma przewagę, ale wynik Vity i tak nie jest 
beznadziejny. Jesteśmy pozytywnie rozczarowani. 

Krótko po premierze pojawiły się głosy, że system 
zawiesza się, są problemy z tylnym panelem, ekran 
dotykowy źle działa itp. Sony zaprzecza jakoby do 


nich masowo zwracali się niezadowoleni klienci 

i sugeruje, że to plotki rozsiewane przez osoby 
nieprzychylne firmie. Ale zwieszki zdarzają się, 

co użytkownicy skwapliwie rejestrują kamerami 

i wrzucają filmiki na Youtube. Taki już los pierwszych 
nabywców — nam pozostaje cieszyć się, że choć 
musimy czekać dwa miesiące dłużej na premierę, to 
być może unikniemy podobnych problemów. 

Japońska premiera wyjaśniła kilka innych kwestii. 
Wersja z 3G dostępna jest tylko u operatorów, 

a jeśli postanowicie zaimportować ją do Europy, 
zwyczajnie nie połączycie się z internetem. Ponadto 
każda konsola została tak zaprojektowana, by 
„używała jej jedna osoba”. To znaczy, że nie da się 
podpiąć kilku kont z PSN. Rejestrujecie się na jedno 
i używacie tylko jego. Konto jest podpięte do kon- 
soli, a nie tylko do karty pamięci, więc nie wystarczy 
wyciągnąć memorki, by dać pograć drugiej osobie 
(np. młodszemu bratu). Żeby wykasować swoje 
dane, trzeba przywrócić ustawienia fabryczne. Takie 
coś może przechodzi w smartfonie, ale w przypadku 
handhelda to słaba akcja. | wcale nie chodzi o to, że 
nie zalogujecie się na swoich trzech kontach (jeśli 
takowe macie) — na USA, Europę i Japonię. 

Na koniec jeszcze jedna niezbyt pozytywna 
informacja. Gry będą drogie. Nie wiemy jeszcze jak, 
ale w polskich sklepach pojawiły się już sugerowane 
ceny. 180 złotych za preordera Uncharted to... 
masakra. Ale poczekajmy na oficjalne informacje. 
Spodziewaliśmy się ich w połowie grudnia. Może 
w styczniu się uda? //Mielu 


Lucazfrtz zatrudnia deueloperów do dwóch niezapowiedzianych prajsktów. LI The Last 


Story w Europie zagramy 24 lut eqa.. 


Uncharted: Złota Otchłań 


Przestawienie języka w menu konsoli 
nic nie dało - demo Uncharted było wy- 
łącznie po angielsku, ale nie jest tajem- 
nicą, że doczekamy się pełnej polskiej 
wersji językowej. Tytuł już znacie, w Dra- 
ke'a może wcielić się tylko jedna osoba, 
czekamy tylko na informację kto zagra po- 
zostatych bohaterów. Zupetnie nowych, bo 
Złota Otchłań będzie prequelem i dowiemy 
się co działo się z Nathanem zanim po raz 
pierwszy spotkał się z Eleną. 

Demko, w które grałem w Londynie zawie- 
rało dwa rozdziały, czwarty i dziesiąty, ale to 
musiał być jakiś błąd, bo po pierwsze były to 
bardzo krótkie fragmenty, a ponadto nie za- 
uważytem żadnego przeskoku fabularnego, 
ani nie zmieniło się miejsce akcji. 

Te kilkanaście minut wystarczyło, by 
sprawdzić nowe sterowanie. W trakcie wspi- 
naczki można przesunąć palcem po ekranie, 
wyznaczając Drake'owi ścieżkę, którą ma 
podążyć. Kiedy wisi, wystarczy przechy- 
lić Vitę, żeby zaczął się huśtać. Poruszając 
konsolą, celowałem z karabinu snajper- 
skiego, a dotykając ekranu wykonywałem 
kontekstowe akcje. W ten sposób wcale 
nie grało mi się lepiej, ale może znajdą się 


SONY / 22 LUTEGO || 


FIFA Football 


W końcu! Nareszcie jakiś handheld docze- 
ka się porządnej edycji FIFY. Porządnej to 
znaczy takiej, która wygląda i w którą gra się 
jak na PS3. No, prawie — nie jest aż tak tadnie 
jak na konsolach stacjonarnych, choć może to 
kwestia ustawienia kamery. Z daleka nie widać 
wszystkich ruchów piłkarzy. Za krótko grałem, 
by ocenić, czy zaimplementowano Impact En- 
gine dbający o rzeczywistą fizykę, nie widziałem 
jednak ani emocjonujących walk bark w bark, 
ani efektownych wywrotek przy wślizgach 

i faulach. Mam wrażenie, że ta gra bazuje na 
silniku FIFA 11, a nie ubiegłorocznej edycji. 

Ale może to tylko takie wrażenie, potęgowane 
dodatkowo systemem obrony z „jedenastki”. 
Trzymając kwadrat, wypuszcza się zawodnika, 
by biegł wprost na przeciwnika z piłką. 

Można podawać dotykając ekranu, wskazu- 
jąc miejsce, gdzie ma polecieć piłka. Vita nie * 
ma przycisków R2 i L2, a panel dotykowy ich 
nie zastąpił. Dotykając go, oddaje się strzał. 
Sam panel symbolizuje bramkę, więc można 


zwolennicy takiego rozwiązania. Liczy się, 
że gracze mają wybór, czy chcą grać tak jak 
na PS3, czy korzystać ze specjalnych funkcji 
Vity. Ekran dotykowy znajdzie zastosowa- 
nie również podczas rozwiązywania zaga- 
dek, ale nie miałem okazji tego sprawdzić. 
Nie było czasu główkować, Drake zwiewał 

z płonącego budynku. Zdążytem za to zrobić 
otoczeniu kilka zdjęć, które można kolekcjo- 
nować i przeglądać otwierając stynny notes 
bohatera. 

Strzelając ze snajperki, musiałem osła- 
niać Mercę Chase, nową partnerkę Nathana. 
Czyżby kolejny burzliwy romans bohatera? 
Zdziwiłbym się, gdyby było inaczej. Strze- 
liłem w ładunki wybuchowe i po dwóch 
jeepach pozostało wspomnienie. Później 
mogłem skupić się na strącaniu snajperów 
i gości szarpiących się z Mercą. 

Niestety, nie widziałem żadnych zapie- 
rających dech skryptowanych sekwencji, 
Drake nie wypadł z samolotu ani nie skakał 
po wagonach pędzącego pociągu, ale to 
nie znaczy, że takich momentów nie będzie. 
Nikt też nie powiedział, że w grze nie pojawi 
się Sully. Trudno sobie wyobrazić Uncharted 
bez niego. 


wskazać, w który punkt zawodnik ma strzelić. 
Zabójczo skuteczne, sypnąłem tak Arsenalowi 
pięć goli grając Borussią. To było aż za łatwe. 
Z drugiej strony ciężko trzymać Vitę, by nie do- 
tykać panelu. Oddałem mnóstwo niechcianych 
strzałów właśnie z tego powodu. Jeśli tylko ja- 
koś uda się obejść ten problem, a EA wymyślą 
jakąś współpracę wersji przenośnej z FIFA 12, 
Vita dostanie kolejnego must-have'a. m 


raczej bajer, bo po to Vita ma 
gałki i przyciski, by gracze mieli 


ULTIMATE MARVEL Lys. 


CAPCOM 3 


To po prostu Marvel ęjsetna 
3 w wydaniu Ultimate, czyli tym. 
najnowszym, poszerzonym 
o nowe postacie oraz kilka aren. 
Na małym ekranie Vity gra wy- 
gląda prześlicznie, a na uwagę 
zasługuje brak spowolnień 
animacji. Da się grać również 
na ekranie dotykowym, ale to: 


i 


pełną kontrolę nad wojownika- 
mi. Chociaż stukanie w ekran, 


żeby przedłużyć kombinację 


wydaje się sporym ułatwieniem j 
e dlat disc 


RIDGE RACER EB 
Stary, dobry Ridge Racer. Żadne 
tam Unboudned, tyko to Aja, 


[irele Pad Fra z drugą gałką da 


ZD5 wytrzyma HA 


godzin na jedrujm ja szku.. WE 
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„ Wipeout 2046 


Jeśli Reality Fighters jest demem tech- 
nologicznym AR, Wipeout 2048 pokazuje, 
jak powinno wyglądać cross-platformowe 
granie. Tyle że nie jest żadnym demem, a peł- 
noprawną grą. Bezpośrednio mogą zmierzyć 
się ze sobą posiadacze 2048 oraz Wipeout 
HD wydanego na PS3. Nie ma żadnych la- 
gów, zabawa jest przednia. 

Zgadnijcie, która gra wygląda lepiej. 
Przenośna! Nie chodzi o to, że na telewizo- 
rze lepiej widać wszelkie wpadki. Po prostu 
do gry na Vitę napakowano jakieś shadery 
i inne efekty noszące groźne nazwy, kolo- 
ry są znacznie ładniejsze, bardziej natężo- 
ne, i w efekcie wolałem patrzeć na Wipeouta 
w wydaniu 2048. A w którą wolałem grać? 
Kwestia przyzwyczajenia do sterowania. Być 
może da się ustawić własne, na razie jednak 
hamulec i przyspieszenie przypisane były 
pod Li R, ahamulce powietrzne pod przyciski 
geometryczne. Nie tak łatwo przestawić się 
i pamiętać o zmianach w ferworze walki. 

Jest też opcja grania poprzez przechylanie 
konsolki, a żeby było łatwiej, trasy są trochę 
szersze niż zazwyczaj. To jeden z sygnałów, 
że seria otwiera się na nowych graczy. W na- 
uce „jazdy” pomogą tutoriale, a początkowe 
zawody mają polegać wyłącznie na ściganiu 
się, a dopiero później dojdzie opcja używa- 
nia power-upów. Największą zmianą jest po- 
dział dopałek na ofensywne i defensywne. Są 
oznaczone innymi kolorami, więc dokładnie 
wiadomo, którą się podniesie, co pozwala  ' 
opracować taktykę walki. To stary dobry Wi- 
peout, czyli perfekcyjna jazda to jedno, ale 
bez używania power-upów (rakiet, min) trud- 
no o zwycięstwo. Ciekawostka — akcja toczy 
się przed pierwszym Wipeoutem, dlatego 
trasy wiją się przez jeszcze nie aż tak bardzo 
futurystyczne miasta. Wyścigi wybierzemy 
z mapy dotykając ekranu, ale podobno będą 
jakieś ukryte, które da się „wymacać” dotyka- 
jąc tylnego panelu. Oby więcej takich dobrych 
pomysłów na wykorzystanie unikalnych funk- 
cji konsoli. m 


rderlandz 2 najważniejsze będzie zbierac tua... 


Escape Plan 


Nie jestem zwolennikiem podziału na 
gry „przenośne” i „stacjonarne”, ale je- 
Śli kupujecie handheldy z myślą o inne- 
go rodzaju rozgrywce niż np. na PS3, to 
Escape Plan jest właśnie dla Was. 
Dwóch bohaterów — jeden chudy, drugi 
duży i gruby. Próbują wydostać się z prze- 
dziwnej miejscówki, wyglądającej trochę jak 
więzienie, a trochę jak fabryka. Podzielono 
ją na pomieszczenia, a w każdym można 
zginąć. Czy to wpadając do dziury w pod- 
łodze, czy będąc rażonym prądem, zmiaż- 
dżonym, zastrzelonym i tak dalej. W sumie 
będzie około siedemdziesięciu takich po- 
mieszczeń. Escape Plan to połączenie 
zręcznościówki z grą logiczną - trzeba wy- 
kombinować, jak dotrzeć do wyjścia i nie 
zginąć, najlepiej w jak najkrótszym czasie. 
Przy czym gra się wyłącznie korzystając 
z ekranu i panelu dotykowego, ewentualnie 
poruszając konsolką (tilt). Trzeba maznąć 
palcem w poziomie, żeby bohater zaczął iść. 
Postać zatrzymuje się dotykając jej palcem. 
W ten sam sposób przesuwa się wajchy, 
uruchamia mechanizmy, można też się na- 
pić. Podkreślam to, bo cokolwiek ludek pije, 
pęcznieje od tego i gdy go ścisnąć (doty- 
kając kciukiem ekranu, a palcem wskazu- 
jącym w tylny panel), wystrzeli jak z procy. 


Gravity Rush 


Jeśli Keiichiro Toyama, ojciec Silent Hill 

i Forbidden Siren, robi nową grę, to jeste- 
śmy zainteresowani. Tyle że Gravity Rush nie 
ma nic wspólnego z horrorami, co może roz- 
czarować fanów twórczości Japończyka. Gra- 
vity Rush to gra akcji, której bohaterka włada 
mocami pozwalającymi jej zmieniać grawitację. 
Jedno naciśnięcie przycisku i laseczka może 
biec po ścianie budynku, kolejne i cały świat 
staje na głowie. A wszystko po to, by szybko 
dotrzeć w trudno dostępne miejsca. Tylko-to 
nie jest klon Inversion, Gravity Rush nie będzie 
strzelaniną TPP Raczej nietypową grą logiczną 
pełną akcji. Nie ma to jak zmienić grawitację, 
by z wyskoku kopnąć przeciwnika, któremu 
wydaje się, że jest bezpieczny, przyczajony na 
dachu wysokiej wieży. Gorzej, gdy bohaterka 
nie trafi i wbije się w ścianę, wtedy traci sporo 
energii. Przede wszystkim, trzeba będzie 
wykombinować, jak dostać się do przeciwnika 
np. skrywającego się za ogrodzeniem. 


Takie przyspieszenie jest w wielu miejscach 
niezbędne, by uniknąć śmierci. Raz też mu- 
siałem poruszać konsolą, by sterować lewi- 
tującą postacią. 

Początkowo steruje się tylko jednym lud- 
kiem, na dodatek gra sama decyduje któ- 
rym. Dość szybko obaj spotykają się i wtedy 
już trzeba korzystać z umiejętności obu, ich 
współpraca to klucz do sukcesu, ale też ro- 
śnie poziom trudności. Co innego ogarnąć 
jedną postać, a co innego koordynować ru- 
chy dwóch. Niestety, demo skończyło się 
niedługo po tym spotkaniu, więc trudno mi 
powiedzieć, jak dalej będzie wyglądała roz- 
grywka i czy będzie dużo trudniej. Na razie 
grało mi się bezproblemowo, ale przyznaję, 
że ginątem często. Między innymi z powodu 
braku podpowiedzi. Nie wiadomo, co robić, 
więc trzeba po prostu ryzykować. W 99 pro- 
centach przypadków kończy się to zgonem 
postaci. Na szczęście giną w zabawny spo- 
sób, rozpadają się na kawałki, ich jucha try- 
ska na ściany. Splatterhouse jak się patrzy. 
Dobrze, że gra jest czarno-biała. Gorzej, że 
bohaterowie są taaaacy powoooolni i przy 
trzeciej powtórce ich tempo zaczynało mnie 
irytować, choć nie tak bardzo jak doczyty- 
wanie poziomów po zgonie. Oby zostało to 
poprawione. m 


kolwiek zmie 
.płynie z głośników, czy 


Ą 
RAYMAN ORI 
Grać w Raymana samemu? 
Okej, da się, choć wiadomo, że 
we czwórkę byłoby lepiej. A na 
pewno łatwiej. W Origins jeśli 
jeden gracz zepsuje skok, inni 
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Szukanie zagubionych kotków, czy walka 
*z bossem-ośmiornicą wskazują na lekką 

historię, a na pewno sporo japońszczyzny. 
Dziwactwa nie przeszkadzały Catherine od- 
nieść sukcesu, chociaż miała tę przewagę, że 
promowano ją seksem. Sony raczej nie pójdzie 
tą drogą, więc gra będzie musiała obronić się 
rozgrywką. m 
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Realitu 
Fighters 


Trudno oprzeć się wrażeniu, że to nie gra, 
a demo technologiczne, mające pokazać 
możliwości konsoli, głównie jeśli chodzi 
o tzw. „rozszerzoną rzeczywistość” 

(w skrócie AR). Niby mordobicie, ale nie 
spodziewajcie się głębokiego systemu walki. 
W sumie nie każda tego typu gra musi być 
rozbudowana jak Virtua Fighter, ale też nie 
powiedziałbym, że to coś w stylu Smash Bros. 
Tutaj nacisk położony jest na AR, aw co i jak 
się gra, to sprawa drugorzędna. Na pewno 
można wkręcić się w rozbudowaną kreację wo- 
jowników, zwłaszcza, że najpierw robi się sobie 
fotkę, a później ubiera się cyfrowego siebie 

w głupi strój (przebranie krowy z obowiązko- 
wymi dużymi wymionami? Jest!). Ciuchów 
będzie ponad 300, więc będzie z czego 
wybierać. Tytuł wziął się stąd, że walki toczą 
się tam, gdzie patrzy oko kamery Vity — np. na 
stole w kuchni, albo na podłodze w pokoju, 

i wcale nie potrzeba do tego żadnej karty AR, 
jak np. w przypadku 3DSa. Ciekawostką jest 
możliwość zrobienia zdjęcia panoramicznego 
z trzech fotek i wykorzystania go jako areny. m 
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ModNation 
Racers: 
Road [rip 


Tworzenie tras w ModNation Racers było 
bardzo łatwe, ale będzie jeszcze łatwiej- 
sze w Road Trip. Naturalnie dzięki ekranowi 

i tylnemu panelowi Vity. Stuknięcie w konsolkę 
od tyłu sprawia, że teren wybrzusza się. 
Zagłębia się, gdy dotknąć ekranu. Prawda, że 
intuicyjne? Tak samo jak losowe wybieranie 
wyglądu pojazdu. Wystarczy... potrząsnąć 
konsolą. Zamiast tworzyć trasy, pojazdy oraz 
kierowców, można zajrzeć do sieci, by zoba- 
czyć, co zrobili inni gracze i ściągnąć ich dzieła 
na kartę pamięci. I mowa o wszystkich cudach, 
które zostały stworzone przez posiadaczy 
ModNation Racers na PS3 — posiadacze Road 
Trip dostaną do tego wszystkiego dostęp. 
Masa stuffu. Teoretycznie tą jedną grą będą 
mogli bawić się w nieskończoność. m 


Ufiejalne ceny Kart pamięci do PS 


Lita w USŃ wyglądają następając 


SONY / LATO 2012 


Resistance: Burning Skies 


A oto i pierwszy FPS na konsole przenośne, w którego gra się na dwóch gałkach ana- 
logowych. Niestety, prezentowano to samo demo co na gamescomie. Bohaterem jest strażak, 
który zawsze ma pod ręką siekierę. Nawet gdy trzyma w rękach karabin, wystarczy dotknąć 
prawym kciukiem ikonki, by szybko chwycił za siekierę i rozłupał ostrzem czachę Chimery, albo 
zniszczył deski blokujące przejście — naturalnie tylko w miejscach wyznaczonych przez twórców 
gry. Dotykając touchscreena oddaje się alternatywny strzał, a granatami rzuca się korzystając 

z tylnego panelu dotykowego. Średnio wygodne, ale można się przyzwyczaić. Co ważne, powra- 
ca weapon wheel, czyli obrotowe menu wyboru broni. Tego rozwiązania brakowało w „dwójce”, 
a przypomnę, że akcja będzie toczyła się w USA właśnie przed Resistance 2, czyli zobaczymy 
początki inwazji Chimery na Stany Zjednoczone. Jeśli nie przypadł Wam do gustu klimat „trójki”, 


Burning Skies może być tym, na co czekaliście. h „łga 
t ita 


Gra śmigała bardzo płynnie, żadnego chrupania animacji nie doświadczyłem, choć też nie Ji 
można powiedzieć, by graficznie Resistance zachwycał. Ot, po prostu porządnie wygląda, ale 
żeby było to dużo ładniejsze od gier śmigających na i0S? Nie powiedziałbym. Twórcy jeszcze nie 
zdecydowali czym gracze będą mogli podzielić się korzystając z funkcji Near. Nie byli też gotowi 
powiedzieć, jakie tryby multiplayerowe znajdą się w grze. Ale jakieś będą. Fragowanie przez 3G 
podczas jazdy autobusem do szkoły? Może być grubo. m 
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Virtua 
Tennis 4 


Dlaczego tylny panel dotykowy jest fajny? 
Ponieważ dzięki niemu nie trzeba mazać 
palcami po ekranie — nie zasłania się obrazu 

i nie pozostają smugi. Początkowo Virtua Tennis 
4 obsługiwało tylko ekran, ale teraz da się 

grać również dotykając panelu. W ten sposób 
można odbić piłkę, czy zaserwować, jak 
również w ten sposób porusza się zawodnikiem 
po korcie. Standardowe sterowanie za pomocą 
analogów i przycisków też jest, jak również 
można stosować kombinację obu — poruszać 
się analogiem, a uderzać dotykając palcem 
ekranu/panelu. Ale to nie wszystko — twórcy 
przygotowali również minigrę, w której akcja 
pokazana jest z góry, a dwóch graczy trzyma 
konsolkę i rozgrywają mecz. Będzie też tryb 
FPP, znany posiadaczom Xboxa 360, o ile 
próbowali grać przy użyciu Kinecta. 

W VTĄ znajdą się wszyscy tenisiści, którzy 
pojawili się w wersji na konsole stacjonarne, ale 
gracz może zrobić fotkę sobie, a gra stworzy 
zawodnika podobnego do niego. m 


[SCIENCE icnon| FICTION 


__ „Myślę, że jeszcze jedną generację się z tego 
wyciśnie, ale generalnie rzecz biorąc, konsole 
"są zgubione. Moc, jaką można dziś upchnąć do 
przenośnego urządzenia naprawdę zmienia sposób 
_ wjaki myślimy o konsolach”. 

Richard „Lord British” Garriot, ojciec Ultimy, świeżo po 
powrocie z kosmosu dzieli się z maluczkimi wiedzą tajemną 


__ „Poproszono nas, żebyśmy napisali z myślą o tym 

| parę linijek kodu, ale ostateczna decyzja chyba 

| jeszcze nie zapadła. Osobiście wolałbym tego nie 

robić, choćby dlatego, że trudno po takim zagraniu 

__ odzyskać zaufanie graczy, zwłaszcza w Europie”. 

David Jaffe wyjawia, że wolałby oszczędzić kupującym 
nowy Twisted Metal zabaw z Online Pass. Dzięki, Dave 


„Często mówi się, że gry robione przez zachod- 
nich developerów różnią się od japońskich. 
Dla mnie znaczy to tyle, że obie grupy są dobre 
__ wróżnych dziedzinach, a ich gry mają swój 
| specyficzny smaczek. W przypadku Mario Kart po 
prostu podzieliliśmy trasy do przygotowania — część 
zrobiło Retro, a pozostałe Nintendo. W ten sposób 
uzyskaliśmy większą różnorodność i mogliśmy trafić 
__ wzróżnicowane gusta”. 
Shigeru Miyamoto nieco wymijająco odpowiada na pogłoski 
_ jakoby do nowej Zeldy zaprzęgnięte miało zostać Retro 
Studios 


-_ „Gdybym osobiście nadzorował prace uczyniłbym 
całość wolniejszą, taką bardziej 'Bushido””. 

-_ Hideo Kojima dolewa jeszcze kapkę oliwy do ognia buchają- 
cego z Metal Gear Rising. Dlaczego w takim razie osobiście 
nie stanął na czele własnego, męczącego się z projektem 
studia, kiedy miał okazję — tego mistrz nie wyjawił. 


„Wiadomo, że zawsze jarasz się jak dziki, kiedy 
nadchodzi kolejna generacja sprzętu, ale wkrótce 
zdajesz sobie sprawę, że to będzie kupa ciężkiej 
roboty. Praca z nową technologią to powolna mor- 
dęga, którą niektórzy znoszą bardzo źle. Moment 
przejścia z PS2 na PS3 był najciemniejszym 

w historii naszej firmy. Praktycznie co tydzień 
traciliśmy ludzi — po prostu nie mogli tego znieść”. 
Evan Wells z Naughty Dog tyleż ekspresowo co ekspresyjnie 
opisuje plusy i minusy przesiadki na nowe konsole. 


„Bardzo żałujemy, że rząd Australii nie pozwala 

__ dorosłym obywatelom zagrać w Syndicate. Gra 
nie będzie dostępna w Australii, mimo entuzjastycz- 
nego odzewu fanów. Apelujemy do ustawodawców 
o aktualizację systemu klasyfikacji wiekowej, tak 
aby miliony dojrzałych odbiorców miało prawo 
samemu podejmować decyzje odnośnie tego w co 
chcą grać”. 

Oficjalne stanowisko EA w sprawie odmowy klasyfikacji 
wiekowej (czyli w praktyce — zakazaniu sprzedaży) nowego 
Syndicate na Antypodach. 


* „Głównym powodem osadzenia akcji w Dubaju było 
umożliwienie całkowitego odcięcia bohatera od * 
reszty świata. Na pewno nie chcemy przekazywać 
natchnionych przesłań o kapitalizmie, globalnym 
ociepleniu i tego typu pierdołach”. 

Denby Grace z 2K streszcza co będzie, a czego na pewno nie 
będzie w Spec Ops: The Line. Uff... 
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LittleBigPlanet 


Kiedy producent mówi, że przenośna gra jest większa 
niż poprzednie dwie części wydane na PlayStation 3, 
to brzmi to trochę jak ściema. Ale akurat nie w tym przy- 
padku. W LBP na Vitę oprócz mnóstwa poziomów w trybie 


fabularnym, znajdzie się również edytor zawierający wszystko, 


co można było znaleźć w edytorach w obu „dużych” grach. 
A do tego wzbogacony o nowe sterowanie. Wykorzystano 
oczywiście ekran dotykowy. Tworzenie figur o dziwnych 
kształtach jest łatwiejsze, szybsze i przyjemniejsze. 

Z łatwością teraz da się wydrążyć tunel. Zamiast 
kierować kursorem za pomocą gałki analogowej, można po 
prostu przesunąć palcem po ekranie. Gwarantuje to o wiele 
większą precyzję, używając analogów nie da się być aż tak 
dokładnym. Palcem można też wskazać np. którędy powinna 
polecieć rakieta wystrzelona z działka. O ile na PS3 potrzeba 
było anielskiej cierpliwości do pracy z edytorem, tak na Vicie 
zapowiada się to na czystą frajdę. 

W LBP największą frajdę sprawia gra z kimś. Bez drugiej 


torstoh RC. 


Może wydawać się zabawne, że słabsze PSP 
dostało „normalnego” Motorstorma, a Vita doczeka 
się tylko czegoś w stylu Skidmarks, czy Micro Ma- 


chines - wyścigów, w których samochody oglądamy i 


z góry, pod kątem, ale nie zza samochodu, znad 
maski czy z kokpitu. Tyle że zapowiada się świetna gra. 
Motorstorm RC będzie arcade'ową ścigałką bez żadnych 
broni czy power-upów. Jak tytuł wskazuje, zamiast spor- 
towymi autami, motorami, quadami i buggy pościgamy 
się zdalnie sterowanymi zabawkowymi samochodzikami 
na szesnastu trasach, ale to nie odbije się na grafice. Evo- 
lution dbają o takie detale, jak kurz wzniecany w trakcie 
jazdy po trasach pustynnych (czy w innym kanionie), czy 
padający śnieg gdzieś w arktycznych rejonach. 

RC będzie działać i na przenośnym PlayStation i na 
stacjonarnym. Ba, płacąc za grę, otrzymamy jeden kod 
umożliwiający zassanie gry z PSN na obie platformy. 

I da się przenieść stan gry z Vity na PS3 i odwrotnie, 
więc w domu będzie można cieszyć się dużym obrazem 
(a także multiplayerem dla czterech osób na podzielo- 
nym ekranie), a w razie potrzeby kontynuować zabawę 
w podróży. Mm 


konsolki się nie obejdzie, przynajmniej w trybie fabularnym. 
Ale zato można zagrać na jednej Vicie we dwie osoby 
w cymbergaja — obie osoby chwytają konsolkę za przeciw- 
legły koniec i patrząc na ekran w pionie, starają się wbić 
piłkę do bramki szybko przesuwając palcem po ekranie. 
Również pionowo trzyma się Vitę grając w Collision 
Course, w którym trzeba kierować autem za pomocą gałki 
analogowej i omijać inne samochody. Całkiem nieźle jak na 
grę będącą rzekomo platformówką, prawda? Oczywiście 
klasycznych platformowych poziomów nie brakuje. To 
właśnie tu widać, że LBP nadaje się na nowoczesnego 
handhelda bardziej niż na konsolę stacjonarną. Na Vicie 
twórcy mają większe pole to popisu. Na przykład trzeba 
dotykać na przemian ekranu i tylnego panelu, by wsuwać 
i wysuwać klocki, po których wspina się Sackboy. Albo 
po prostu przejechać palcem po ekranie, żeby zagrać na 
pianinie, dzięki czemu otwierają się drzwi. Niby drobnostka, 
ale wystarczy. To będzie hit. m 
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Unit 3 


Strzelanka na punkty, bez śladu fabuły? Na 
i konsolach stacjonarnych takie arcade'owe shootery 
i już nie mają racji bytu. Co innego w przypadku 


handheldów. 
Unit 13, to strzelanka TPP od twórców SOCOMa, 


i w której liczy się, by wspiąć się na szczyt leaderboardów. 
i Do wyboru jest sześciu bohaterów o różnych umiejętno- 

1 ściach. Niektórzy lepiej nadają się do danego zadania i za 
: wykonanie go zgarniają więcej punktów doświadczenia. 

i A jak Wam się któraś misja nie podoba, to można ją 

i ominąć, bo nie są połączone fabułą. Są cztery główne 

1 typy misji: w Elite nie odnawia się zdrowie i nie ma 

i checkpointów; w Deadline są tylko trzy minuty na wypeł- 

i nienie zadania; Direct Action to naparzanka na całego, 

i a w Dynamic cały czas zmieniają się cele. Natomiast High 
i Value Targets to dodatkowe wyzwania, w których trzeba 

i upolować jakiegoś ważniaka. Jeśli to się uda, znajomi 

i z friendlisty otrzymają dostęp do tej misji, ale będą mogli 

i zagrać w nią tylko raz. Może być emocjonująco. 


Zippper planują codziennie (!) przygotowywać specjal- 


i ną misję, dlatego warto będzie zaglądać do sieci. Ponadto 
ł nie zabraknie trybu kooperacji dla dwóch osób. m 
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The Last of Us 


Nowy tytuł od mistrzów tworzenia gier 


DEV NCR: A DOG 


| 
EBM? 2012) ZE) 


ONSOLA: PLAYSTATION 3 


aughty Dog to zaiste niepraw- 

dopodobna firma. Uncharted, 

czyli jej flagowa seria, każdą 
kolejną odsłoną podnosi poprzeczkę 


developerom, jeśli chodzi o jakość grafiki. 


Ilu z nich, wpędzonych w bladą rozpacz 
wyjątkowo realistycznym piaskiem, czy 
siatką zmarszczek na Drake'owej twarzy, 
porzuciło tworzenie gier i przerzuciło 

się na hodowlę pieczarek? Wielki Pixel 
raczy wiedzieć, dlatego pytaniem tym 
nie będziemy się zajmować — ale grzyby 
zanotujcie w pamięci, jeszcze do nich 


wrócimy. Kunszt graficzny Niegrzecznych 
Psiaków to oczywiście nie jedyne ich 
zalety, bo ich gry nie zapisałyby się złotymi 
głoskami w historii naszego hobby samą 
tylko oprawą. Okazuje się, że do tych 
wszystkich zalet trzeba doliczyć jeszcze 
jedną — umiejętność dotrzymywania 
tajemnicy. Tylko dzięki pokerowej twarzy 

i trzymaniu kart blisko orderów Naughty 
Dog udało się przez dwa lata pracować 
w sekrecie nad nowym projektem. 


Sekret mnicha... 

Jasne, zdarzały się jakieś plotki, ale żadne 
z nich nie były na tyle poparte dowodami, 
by zrobić burzę w szklance internetu. 
Parę razy było naprawdę blisko — tak jak 
wtedy, kiedy dyrektor kreatywny nowego 
projektu, Neil Druckmamn, zostawił 

w samolocie swojego iPada, na którym 
znajdował się zwiastun powstającej 

gry. Gadżet nigdy się nie odnalazł, na 
szczęście jednak jego „nowy właściciel” 
nie poznał się na bombie, która przypad- 
kowo trafiła w jego ręce. Dlaczego „na 
szczęście”? Bo Druckmann mógł zostać 
skrócony o głowę przez jednego 

z szefów Naughty Dog, pana Evana 


Tym razem Naughty Dog nie popełnią błędu, który zdarzył im się w przypadku Uncharted 3. O czym mowa? 
O podaniu daty premiery swojej nowej gry. Dzięki temu chcą uniknąć kolejnego morderczego crunchu. 


Wellsa. Wells wyjaśnia, że firma bardzo 
poważnie podeszła do tego, aby utrzymać 
projekt w tajemnicy. Do tego stopnia, 
że liczba ludzi wiedzących o nim była 
ograniczona do absolutnego minimum, 
nawet w szeregach samego Sony. Jeszcze 
na kilka dni przed tegoroczną galą VGA 
Wells rozsyłał do swoich pracowników 
wiadomości, by nikt nie rozwalił konspiracji 
jakimś nieuważnym strzępkiem informacji 
na Facebooku, czy innym Twitterze. 
Ostatnia z tych wiadomości brzmiała „nie 
bądź tym gościem”. Sympatyczny facet. 
Udało się, co było nie lada wyczynem, 
bowiem nad nowym projektem pracuje 


blisko osiemdziesięcioosobowa drużyna. 
Świat dowiedział się o The Last of Us do- 
kładnie wtedy, kiedy to sobie zaplanowali 
szefowie Naughty Dog — na VGA 2011. 
Wygląda na to, że osiągnięto zamierzony 
efekt — zaskoczonym graczom opadły 
kopary, a internet brzęczy jak kolonia 
pszczół na koksie. Nie ma się czemu 
dziwić, bo zapowiedź kompletnie nowej 
marki jest zawsze ciekawym wydarzeniem. 
A jeżeli zapowiedź taka pochodzi od 
developera tej klasy, to mamy coś 

w rodzaju święta lasu dla graczy. Szkoda 
tylko, że gra zmierza wyłącznie na PS3, 
ale Sony mocno trzyma swoje najlepsze 


studio. Ruch jak najbardziej zrozumiały, bo 
The Last of Us zapowiada się tak dobrze, 
ze „chlebaków” może u graczy po prostu 
przybyć. 


.. to grzyb 
Czym w ogóle będzie nowe dzieło Naughty 
Dog? Nie chcę podpaść panu Evanowi 
Wellsowi i otrzymać groźnego maila, 
dlatego oddam mu tutaj głos: „The Last of 
Us to definiujące gatunek doświadcze- 
nie, które łączy survival i elementy akcji 
w celu opowiedzenia historii o współcze- 
snej pladze wyniszczającej ludzkość”. 
W tłumaczeniu na język polski oznacza 
to kapitalną grę akcji o przetrwaniu 
w postapokaliptycznym świecie. Pozwólmy 
jednak dokończyć Wellsowi jego marketin- 
gowe oświadczenie: „Natura pochłania 
cywilizację, zmuszając ocalatych do 
walki o żywność, broń i wszystko, co 


mogą znaleźć. Joel, bezwzględny 
ocalały, oraz Ellie, odważna nastolatka 

o wiele mądrzejsza, niż wskazywałby na 
to jej wiek, muszą współpracować. Ich 
celem jest przetrwanie podróży przez to, 
co zostało ze Stanów Zjednoczonych”. 
Bohaterów będzie więc dwójka, ale 

w tym momencie developer nie chce 
pisnąć ani słówka o tym, czy zagramy 
twardym Joelem, czy sprytną Ellie, a może 
obiema tymi postaciami na zmianę. Albo 
jeszcze lepiej — w kooperacji. To na razie 
tajemnica, a znając możliwości Naughty 
Dog w ich dochowywaniu, pozostaje tylko 
uzbroić się w cierpliwość (lub rozglądać po 
samolotach w poszukiwaniu porzuconych 
iPadów). 

Świat, w którym tej interesującej parze 
przyjdzie walczyć o przetrwanie, przy- 
pomina mocno to, co można zobaczyć 
w filmie „Jestem Legendą” — roślinność 
rozpanoszyła się w opuszczonych 
miastach, a ich ulice przemierzają tylko 
ludzie zamienieni w oszalałe bestie. Tym 
razem za powstanie tych wariacji na 
temat zombiaków odpowiedzialny jest 


tożsamość gier video. Chcą rozwinąć gry 
jako medium, a nie pchnąć je w kierunku 


pasożytniczy grzyb, o którym nieco więcej 
dowiecie się z ramki. Dość powiedzieć, że 
zainfekowani ludzie są skrajnie agresywni, 
bardzo szybcy i skuteczni w wykrywaniu 
swoich ofiar. Grzybiarze nie będą jednak 
tematem przewodnim gry. Naughty Dog 
zapewniają, że nie pokazaliby potworów 
na zwiastunie, gdyby to miała być gra 

o nich. Pokazali je, by „mieć ten temat 

z głowy”. Historia opowiedziana w The 
Last of Us skupi się na czymś innym. 
Najważniejsza będzie para głównych 
bohaterów i relacje pomiędzy nimi, 

a developerzy chcą zrewolucjonizować 
sposób opowiadania historii, który w ich 
mniemaniu idzie w dzisiejszych czasach 
w złym kierunku, gubiąc po drodze 


czegoś, czym nie są. Jeżeli pomyśleliście 
o Heavy Rain, to jesteście na dobrym 
tropie — właśnie tego Naughty Dog 
zamierzają uniknąć, a jako inspirację 
wskazują to, co robi na przykład Valve. 


Joel i Ellie 

Inspiracji jest oczywiście więcej, a Druck- 
mann wymienia między innymi głośne 
postapokaliptyczne dzieła — film The Road 
i ostatnio zekranizowaną serię komiksów 


"The Walking Dead. „W każdym innym 


medium najważniejsi są bohaterowie” 
— mówi. „Chcemy, by graczowi na nich 
zależało, żeby poczuł coś, kiedy zdarzy 
się coś okropnego. Właśnie to możemy 
wnieść do gatunku i w nim zarządzić: 


każda podjęta decyzja dotyczy właśnie 
bohaterów i relacji pomiędzy nimi”. Hi- 
storia Joela i Ellie będzie historią o miłości, 
ale nie takiej romantycznej, w końcu mała 
ma czternaście lat. Chodzi o miłość na linii 
ojciec-córka, choć prawdopodobnie nie 
są spokrewnieni. Na razie wiadomo o nich 
tyle, że Joel ma za sobą wiele gorzkich 
doświadczeń, a Ellie jest zbyt młoda, 

by pamiętać świat sprzed katastrofy. 
Mężczyzna będzie wspominał to, co 
utracił i tęsknił za światem, którego już 

nie ma. Dziewczyna za to nie zna niczego 
innego poza brutalnym stanem obecnym. 
Mamy z zapartym tchem obserwować, 

jak rozwija się „związek” tych skrajnie 

od siebie różnych postaci. „Zabraliśmy 
się za ten gatunek bo doszliśmy do 
wniosku, że nikt jeszcze nie trafił w jego 


FUNGUS FATALUS 


W świecie The Last of Us ludzi 
w zombiakopodobne potwory zamii 
pasożytniczy grzyb. Jego zarodniki 
wnikają w głąb mózgu i wpływają na 
psychikę nosiciela, zmuszając go do 
agresywnych zachowań (i przy okazji 
powiększając mu dyńkę do słusznych 
rozmiarów). Co ciekawe, podobne grzyby 
rzeczywiście istnieją - to kordycepsy 
z rodzaju maczużników. Istnieje wiele 
ich gatunków, a każdy „upatrzył” sobie 
jakiś rodzaj owada. Dla przykładu — 
zainfekowana mrówka dostaje kręćka 
i opuszcza mrowisko, wspinając się ponad 
nie jak najwyżej tylko może. Tam wpija się 
mocno w jakiś liść czy todyżkę i umiera, 
azjej głowy wyrasta grzyb, który rozsiewa 
zarodniki na resztę mrówek. W ten sposób 
natura radzi sobie z tymi owadami, których 
populacje mogłyby się niebezpiecznie 3 
rozrosnąć. Naughty Dog doszli 
najwyraźniej do przerażającego wniosku, 
że któregoś dnia takiej „regulacji” mógłby 
zostać poddany i nasz gatun 


sedno” — odważnie deklaruje Druckmann. 
Przyznaje również, że z tego powodu 
poczuli się mocno zagrożeni przez 
zwiastun Dead Island. Wyglądało na to, że 
ktoś chce zrobić dokładnie to, nad czym ' 
pracuje Naughty Dog. Okazało się jednak, 
że gra Polaków skupiała się na czymś 
innym niż dramat bohaterów i Druckmann 
z zespołem odetchnęli z ulgą. 

O samej grze wciąż wiadomo niewiele, 
a jako że Naughty Dog trzymają większość 
kart przy orderach, pozostaje nam czekać 
na drobiny informacji, którymi od teraz 
będą nas zapewne regularnie karmić. 
Można też spekulować na podstawie 
trailera i przewidywać, że będzie walka 
wręcz, a amunicji będzie brakowało. Na 
tym etapie jednak jeszcze wszystko jest 
możliwe. //sasori 


Jordan Thomas o XCOM 


CO MIESI 


SPRZEDAJ NAM GR 


„..0 ŚMIERCI 

Zastanawialiśmy się nad tym długo, ale koniec 
końców zdecydowaliśmy się zrezygnować z tak 
zwanego „permadeath”, czyli nieodwracalnej 
śmierci bohaterów. Po prostu nie zgadzało się 
to z przyjętymi założeniami, które chcemy osią- 
gnąć. A chcemy, by gracze nawiązali pewne re- 
lacje z bohaterami, chociażby poprzez używanie 
i rozwijanie ich talentów i zdolności. Ustaliliśmy 
w końcu, że jeśli jeden z agentów padnie pod- 
czas walki, będzie można do niego podbiec i go 
uratować. Jeśli się to nie uda, agent zostanie za- 
brany z pola bitwy jako poważnie ranny i będzie 
mógł wrócić do akcji dopiero kilka misji. później. 
Będzie to swego rodzaju kara dla gracza, ale nie 
tak surowa, jak nieodwracalna śmierć postaci 
oraz konieczność rekrutacji i przeszkolenia no- 
wego agenta. 


..0 HOMOSEKSUALISTACH 

Jednym z bohaterów gry jest Dr Weir. Weir jest 
Australijczykiem, a więc nie obywatelem Stanów, 
co w Ameryce lat sześćdziesiątych było wystar- 
czającym powodem, by wydawać się podejrza- 
nym. Ale to nie wszystko. Weir jest także gejem. 
Jego otoczenie ma poważny problem z akcep- 
tacją, że jeden z najlepszych naukowców na 
świecie w dziedzinie fizyki nie jest ani hetero, ani 
Amerykaninem. Kłóci się to z ich wizją Stanów, 
jako państwa nieskalanego, przewodzącemu 
ludzkości. Sytuacja zmienia się, gdy obcy ataku- 
ją Ziemię i wiedza Weira okazuje się niezbędna, 
ale animozje pozostają. Niektóre postacie nie 
będą zachwycone współpracą z nim. Zobaczy- 
cie to w różnych momentach przez całą grę. 


..0 DRUŻYNIE 

Rekrutacja postaci do pewnego stopnia przy- 
pomina rozwiązania z oryginału. Tam każdy 
przychodził już ze statystykami, które nadawa- 
ły określone predyspozycje. Podobnie będzie 
w nowym XCOM, ale przesunęliśmy nacisk ze 
statystyk na umiejętności. Każda klasa, powiedz- 
my komandos, ma właściwe sobie atrybuty, 
perki i umiejętności, które wraz z rozwojem i ro- 
snącym poziomem doświadczenia będą zyski- 
wały na znaczeniu — specjalizacja będzie grała 
coraz ważniejszą rolę. Umiejętności danej kla- 
sy zmienić się nie da, ale gracz ma wpływ na 
ekwipunek, jaki przydziela poszczególnym po- 
staciom. To, plus pewna swoboda w kierunku, 
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w którym rozwija się postać, sprawia, że nawet 
skład złożony z samych komandosów nie jest 
oddziałem klonów. Choć oczywiście, by mieć 
szansę z kosmitami, konieczne jest posiadanie 
szerokiego wachlarza agentów o zróżnicowa- 
nych specjalizacjach. 


...0 SILNYCH STRONACH 

Jakiś czas temu doszliśmy do wniosku, że jed- 
ną z najmocniejszych stron naszego zespołu 
jest umiejętność opowiadania dobrych historii. 
Dlatego fabuła jest bardzo ważnym elementem 
XCOM. W końcu chcemy opowiedzieć, jak to 
wszystko się zaczęło, wrócić do początku. Dla- 
tego też podczas misji spodziewajcie się wie- 
lu istotnych dialogów, scen, ujęć. Dotyczy to 
przede wszystkim głównego wątku. Pojawią się 
jednak wytyczne i misje poboczne, które nie bę- 
dą aż tak „przegadane”, a bardziej nastawione 
na czystą rozgrywkę. 


„O HISTORII 

Zamierzamy przedstawić w XCOM alternatywną 
historię Stanów Zjednoczonych i całego świata. 
W końcu inwazja obcych w roku 1962 zmienia 
sporo; właściwie wszystko, co wydarzyło się/ 
wydarzy potem. Inwazja nie pozostaje bez wpły- 
wu chociażby na politykę i opinię publiczną, i te 
wątki będą obecne również w naszej grze. Mo- 
żecie na przykład zauważyć, że w jednym z biur 


”GADŻET 


Jordan Thomas nie 
może pochwalić się 
długą listą osiągnięć, 
niemniej jednak znaj- 
dują się na niej tytuły 
pierwszej klasy. Zaczął 
tylko dobrze od Draka- 
na na PC, robił też gry 
o Harrym Potterze, ale 
następnie posypały 

się Thief i BioShock. 
Czuwał nad konwersją 
tego ostatniego na 
PlayStation 3 

iz zadania wywiązał 
się na tyle dobrze, 

że powierzono mu 
pieczę nad sequelem. 
Mowa o BioShock 2, bo 
z Infinite Jordan nie ma 
nic wspólnego. Teraz 
pracuje nad XCOM jako 
narrative director. 


Trudno znaleźć w redakcji kogoś, kto nie | 
tęskniłby za starym XCOM, znanym u nas 
jako UFO: Enemy Unknown. Oczywiście, 

wolelibyśmy strategię, ale weźmiemy * 
i strzelaninę z elementami taktycznymi. 


w zaprezentowanych już fragmentach gry widać 
zdjęcie Kennediego jako prezydenta Stanów. 

Co inwazja obcych zmieni, a co wydarzy się 

bez względu na to? Myślę, że gracze będą mieli 
sporo satysfakcji z odkrywania odpowiedzi na 
tego typu pytania. Jednak naszym fabularnym 
motywem przewodnim, ukrytym pod opowieścią 
o ataku kosmitów, jest amerykańska ksenofobia 
tamtych czasów. W tym okresie wiele mniejszo- 
ści i grup społecznych trzymanych do tej pory 
na marginesie dochodziło do głosu i pojawiło się 
w świadomości ludzi. Niektórym się to podoba- 
ło, innym mniej, inni sami należeli do tych grup. 
Społeczeństwo było podzielone i podziały te bę- 
dą widoczne w trakcie gry. Gracz przeprowadzi 
wiele rozmów z członkami biura i szefami róż- 
nych wydziałów, a ich wypowiedzi zdradzą, do 
której frakcji należą i jakie mają poglądy. 
/lopr. Kaxi 


Dapcom wyda zestaw ożmiu klazyków 
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KBL na płycie, w skład którego wejdą min. Bienic Commando i Final Fight Double Impact... 
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Bezruch core owych gier 


Kinect 2 będzie tak dokładny, że rozpozna emocje na twarzach graczy i odpowiednio na nie zareaguje. Bez problemów 
poradzi sobie także z odczytywaniem ruchu warg. Tyle w temacie plotek o następcy kontrolera ruchu Microsoftu, 
a jak ma się oryginalny Kinect ponad rok po premierze? 


ak naprawdę nieoficjalne przecieki są cie- grać tu i teraz. Tymczasem zamiast zapowiedzi | zroku na rok stale się rozszerzają. Docelowo jedno 
EE kawsze od suchych danych. Choćby takie, nowych gier słyszymy przede wszystkim o tematach | urządzenie ma spełniać wszystkie funkcje domo- 

z których wynika, że Kinect mógłby znaleźć / związanych z multimediami. W końcu Xbox 360 | wego centrum rozrywki. Telewizja kablowa? Proszę 
się w telewizorach Sony, by zastąpić tradycyjne pi- | to zabawka dla całej rodziny, której możliwości ' bardzo. Amerykański Verizon oferuje dwadzieścia 


loty. Pewne jest natomiast to, że Microsoft nawiązał 
współpracę z ponad dwustoma firmami w dwudzie- ; 
stu pięciu branżach, by rozpowszechnić technologię i 
swojego kontrolera. Kinect ma wspierać między | 
innymi edukację, sektor reklamowy i motoryzacyjny 
w ramach pakietu narzędzi Microsoft Kinect dla 
Windows SDK. Artyści będą na nim komponowali 
muzykę, nauczyciele pokazywali uczniom łańcuchy 
DNA na lekcjach biologii, a saperzy pokierują za 


LABORATORIUM ZABAWEK 


i Co znajdziemy w Kinect Fun Labs? rolę Jokera w Batmanie. Rozwinięciem 

i Zacznijmy od Googly Eyes, czyli możli- idei Kinect Me jest BobbleHead, czyli 

- wości zeskanowania dowolnego przed- samochodowa maskotka, która potrząsa 
| miotu. Należy go pokazać z przodu mordką, gdy pojazd się porusza oraz 

i i ztyłu, a Kinect tworzy jego wirtualny Battle Stuff, czyli walka zeskanowanych 
i odpowiednik. Następnie trzeba dodać _ przedmiotów na bokserskim ringu. Z ko- 


jego pośrednictwem robotami rozbrajającymi DOM- | ruchome oczka i nagrać krótki film, któ- lei Mutation Station to po prostu salon 
by. Część z tych zapowiedzi to totalna futurystka, | | rym można podzielić się ze znajomymi krzywych luster. są darmowe, ale za kolejne trzeba pta- 
ale niektóre faktycznie znajdują zastosowanie | naKinectShare.com lub skopiować Najgłośniej zapowiadanym gadżetem cić. Może i 240 MSP za Kinect Sparkler 
w biznesie. Toyota stworzyła specjalne showroomy, ; na kompa i stamtąd dodać na strony Kinect Fun Labs miał być Avatar Kinect. nie jest sporym wydatkiem, lecz powin- 
by reklamować swoje produkty, a uwielbiający społecznościowe (Facebook, Twitter, To aplikacja do prowadzenia rozmów na to być darmowa aplikacja. Ta zabaw- 
nowoczesne gadżety wicepremier Waldemar Ń YouTube). Problem w tym, że jakość i konferencji, w których można wykorzy- ka umożliwia zrobienie zdjęć w pseudo 
Pawlak wykorzystał Kinect w trakcie efektownej (skanów pozostawia sporo do życzenia,  stywać avatary. Dostępnych jest ponad  3D (najpierw wykonuje się jedno zdjęcie, 
konferencji dla Ministerstwa Gospodarki. Brawa za i a możliwości edycji są minimalne. Nieco dwadzieścia scenerii, zaczynając od a później drugie, które stanowi tło) 
pomysłowość, ale co z grami? Microsoft wspiera lepiej prezentuje się Build A Buddy. Tu _ studia filmowego, przez plażę, ana sce- i rysowanie palcem po ekranie. Kolejna 
niezależnych twórców w ramach programu Kinect | również należy zeskanować przedmiot, nie koncertowej kończąc. Avatar Kinect to Musical Feet, czyli tupanie stopami po 
Accelerator. Najciekawsze projekty mogą liczyć i a później obdarzyć go głosem, czytając umożliwia rozmowy w grupie maksymal- wirtualnych klawiszach. Kilka instrumen- 
na dotację firmy w wysokości 20 tysięcy dolarów, i kilka stów. Następnie można „cieszyć nie siedmiu osób, które da się nagrywać tów, możliwość nagrywania własnego 

| się” pokracznym tańcem, co również i edytować. Niestety zapowiadana mimi- głosu i nuda po dwóch minutach. Nie 


a także narzędzia developerskie, dostęp do i s a 5 jedz RYGA 
: da się nagrać i pokazać całemu światu. ka avatarów nie sprawdza się najlepiej. _ lepiej prezentuje się Air Band, w którym 


zasobów i wsparcia technicznego. Poza tym gigant ; $ Rb ŻĘ Ę Ź k 3 r b Ę k k 
Ę h s._. |. Kolejna aplikacja to przerażający twór Kinect rozpoznaje ruchy brwi oraz dość udajemy, że gramy na gitarze, klawi- 
z Redmont kompletuje zespoły pracujące nad grami : „„. Kęjż FEE K ż ŻE: z 
j Ę * „ | Kinect Me. Jeżeli chcecie mieć avatara, umownie stosuje synchronizację ust, ale szach albo perkusji. 
na Kinect. Do Rare dołączył np. Twisted Pixel, czyli i 


SEN 3 29: Ę i który wygląda dokładnie tak jak Wy, to twarz nadal pozostaje w gruncie rzeczy Większość aplikacji jest darmowych 
developer odpowiedzialny ka kilka hitówz Xbox live musicie spróbować. Kinect poradził nieruchoma. i grzechem byłoby ich nie sprawdzić, 
Arcade (Splosion Man, Ms. Splosion) oraz nieziego | sobie z odtworzeniem moich ciuchów, Na koniec zostawiłem płatne dodatki. ale nie wydałbym 240 MSP na pozostałe 
The Gunstringer na Kinect. | ale nie zauważył, że mam brodę, Pierwsze gadżety z Kinect Fun Labs, minigry. To dema techniczne i Microsoft 


To wszystko niedaleka przyszłość, a my chcemy | a moja buźka wyglądała jakbym dosta! wzorem polityki EA w stosunku do DLC, powinien je udostępniać za damo. 


na ZU$ sprzedał się w ciągu pieruzzych dwóch dni sprzedaży w nakładzie prawie pół miliona egzemplarzy... 


Planster Hunter ZE 


Mass Effect 3, Forza Motorsport 4, Halo: 

Combat Evolved - Anniversary Edition i Child EJ 

of Eden wykorzystują opcjonalnie urządzenie 

Microsoftu. Jednak czy faktycznie są „Lepsze 
7/4 


sześć programów, które będą dostępne poprzez 
Xboxa 360, a rolę pilota spełni właśnie Kinect. Pła- 
cąc 89,99 dolarów za pierwszy miesiąc abonamentu | 
widzowie otrzymują również Xbox Live Goldna 12 | 
miesięcy oraz egzemplarz Halo: Combat Evolved 
Anniversary. Microsoft podpisał umowy między 
innymi z BBC, Canal+, ESPN, HBO GO, czy ZDF 

i dostarczy telewizję poprzez Xbox Live w dwudzie- 
stu krajach na całym świecie. Nie chodzi 
tylko o Australię, Stany Zjednoczone, 
czy Kanadę, ale i państwa europejskie, 
w tym Niemcy, Hiszpanię i Francję. 
Niestety wśród nich nie znalazła 

się Polska. Koncern z Redmond 
walczy na wszystkich frontach, 

a w międzyczasie wszystkie gry na 
Kinect dla hardcore'owców ponoszą 
totalną klęskę. 


Szał zakupów 
Tak zwany „czarny piątek” 
otwiera świąteczny sezon 
zakupów w Stanach 
Zjednoczonych. Tego 
dnia Amerykanie wstają 


pomysłach na przyszłość 


bladym świtem i koczują pod 
sklepami, oczekując najlepszych 
promocji i wyprzedaży. Microsoft 
podał, że w 2011 roku czarny pią- 
tek był rewelacyjny dla kontrolera 
ruchu, który został zakupiony 
przez 750 tysięcy osób (w ze- 
stawach z konsolą i oddzielnie). 


| Mniej świąteczne dane napłynęły z Kraju Kwitnącej 
(Wiśni. Od dnia premiery w 2010 roku Kinect 

| znalazł w Japonii tylko 100 tysięcy nabywców. 
Japończycy nie kupują także gier - Dance Evolution : 
| sprzedało się w 20 tysiącach egzemplarzy, a Dance 
* Central i Kinectimals nie przekroczyły 10 tysięcy. 
 Ajak wygląda globalna sprzedaż? Wiadomo, że 

| w marcu 2011 roku Kinect przekroczył 10 milionów 
; sprzedanych egzemplarzy, a wcześniej ustanowił 

| Światowy Rekord Guinnessa w kategorii najszybciej 


| wciągu 60 dni, ale od tego czasu Microsoft nie 

| chwalił się swoimi wynikami. Podobnie jak i Sega, 

' która wolałaby przemilczeć ten temat. Nawet ich 

* sztandarowa i bardzo popularna w Japonii maskot- 
| ka nie pomogła, bo Sonic Free Riders znalazł się 

| wzaledwie czterech tysiącach japońskich domostw. 
Ń Rise of Nightmares, jeden z niewielu tytułów dla 


Forza Motorsport 4 to sztandarowy przyktad na 
to, że gry mogą być lepsze z Kinect. Nie każda 


wy, ale headtracking powinien być obowiąz- 
kowy. Bez wątpienia dobrym pomysłem są też 
konwersje tytułów z szerokiej biblioteki Apple. 
Fruit Ninja, choć nieco za drogie, sprawdza 

się świetnie na kontrolerze ruchu. W kolejce 
już czeka Babel Rising, który debiutował na 
systemie iOS. Jeżeli rozgrywka nie będzie zbyt 
szybka, to własnoręczne wywoływanie trzęsień 
ziemi i rzucanie piorunami w robotników 
budujących tytułową wieżę może być zabawne. 
A skoro tak, to przydałaby się aktualizacja From 
Dust, bo naprawdę ciężko uwierzyć, że nie da 
się zaimplementować obsługi Kinecta w grze, 
która idealnie się do tego nadaje. Szkoda też, 


sprzedającego się urządzenia elektroniki użytkowej 


dorosłych graczy, sprzedał się w nakładzie stu 
tysięcy egzemplarzy na całym świecie. Fakt, to 
słaba gra, ale Sega dwa razy zastanowi się zanim 
ponownie zainwestuje pieniądze w Kinect. Tylko czy 
jakość ma jakiekolwiek znaczenie? Bardzo wysoko 
przez nas oceniony Child of Eden sprzedał się 
niewiele lepiej. Tetsuya Mizuguchi stworzył kolejny 
po Lumines, Rez i Every Extend Extra, wielobarwny 
spektakl i poniósł porażkę na Xboksie 360. Tymcza- 
sem Ubisoft lekko pchnął prawie bańkę Your Shape: 
Fitness Evolved. 

Gry taneczne, sportowe i dla dzieci odnoszą 
spektakularne sukcesy na platformie Microsoftu. 
Pierwsza część Dance Central wytańczyta dwa 
miliony, Zumba Fitness i Kinectimals znalazty milion 
nabywców, a Kinect Sports niemalże trzy. Co ważne, ; 
produkcje tych gier nie pochłaniają ogromnych 
budżetów, więc zyski ze sprzedaży są ogromne. 
Tym bardziej, że growi tancerze bardzo chętnie 
kupują paczki z dodatkowymi piosenkami swoich 
ulubionych wykonawców. Właśnie dlatego półki 
sklepowe uginają się od Dance Evolution, Paradise, 
Grease i Central. Nie brakuje też gier, których 
uruchomienie niemalże automatycznie pozbawi nas 


LEPSZE Z KINECT? 


że producenci turowych erpegów pozostają 
obojętni na kontroler. Skoro cios mieczem to 


ścigatka musi mieć wirtualny salon samochodo- itak tylko powtarzająca się animacja, to można 


by machnąć ręką, a nie naciskać non stop 

jeden przycisk. W przypadku strzelanin nie 
liczyłbym na obsługę Kinecta, ale jeśli Microsoft 
sypnątby groszem, to w Call of Duty pojawiłaby 
się strzelnica i gracze mogliby sprawdzić na 
sucho wszystkie typy uzbrojenia. Natomiast 

w sterowanie postacią i równoczesne strzelanie 
w epfeesach po prostu nie wierzę. Podążając 
tym tropem, Soul Calibur i Tekken powinny mieć 
dodatkowe tryby w stylu Fitness Evolved, bo 
Kinect nie sprawdzałby się w podstawowych 
rozgrywkach. I w ten sposób gry faktycznie byty- 
by lepsze, ale tylko opcjonalnie, bo w większości 
gatunków nie da się zastąpić klasycznego pada. 


| nadmiaru kalorii. Ultimate Workout, Sports Active, 
i Zumba Fitness, Personal Trainer, Fitness Evolved, 
| Kinect Sports... naprawdę potrzebujemy aż tylu? 


' Niespetnione obietnice 

| Microsoft mimo wszystko próbuje przekonać masy, 

; że Kinect sprawdza się nie tylko w zestawach 
 minigier i dodaje obsługę kontrolera np. do Halo: 
Combat Evolved Anniversary i Forza Motorsport 4. 
w pierwszym przypadku nie można napisać, że to 

| lepsza gra, ale Autovista faktycznie działa lepiej, jeśli 
| gracz ma w domu Kinect. Podobnie ma być w Mass 
; Effect 3, Halo 4, Binary Domain lub Ghost Recon: 

; Future Soldier, choć ich developerzy wykorzystują 

; jedynie część możliwości (np. komendy głosowe) 

i i nie są to pelnoprawne tytuły na kontroler ruchu. Na 
| horyzoncie majaczy kilka gier core'owych, o których 
' przeczytacie w jednej z ramek, lecz to nadal wielkie 

| niewiadome. Jedną z nich na dobrą sprawę już 

| teraz możemy skreślić z listy. Steel Battalion: Heavy 

| Armor od From Software nie będzie wymagał 
 Kinecta, a jedynie wykorzysta go w rozgrywce i to 

| w bardzo ograniczony sposób. Maszynami bojowy- 
mi pokierujemy klasycznym kontrolerem, a pakiet 

ś dodatkowych ruchów obejmie jedynie uruchamianie 
; silnika, czy zmianę uzbrojenia wewnątrz pojazdu. 

- Trochę biednie, co przypomina obrabowany 

' zwiększości zawodów Virtua Tennis 4, 

_ oferujący jedynie standardowy mecz na Kinecta 

* lub UFC Personal Trainer, gdzie kontroler w kilku 

_ dyscyplinach pozostawał bezrobotny i gracz nie 

* był w żaden sposób oceniany za wykonywane 

i ćwiczenia. Najwyraźniej sami producenci nie bardzo 


wierzą, że Kinect działa i można go sensownie 


i wykorzystać w core'owych projektach. Tony Key, 

i wiceprezydent marketingu z Ubisoftu potwierdza, 

_ że firma stale eksperymentuje, ale nie widzi sensu 

| w zastępowaniu na siłę klasycznego sterowania. 

i Według niego nie każda gra będzie lepsza z obsłu- 
i gą kontrolera ruchu, bo jeśli nie można rozszerzyć 
- wrażeń płynących z rozgrywki, to w ten sposób nie 
' dasię zainteresować graczy. Ubisoft nadal bada 


Hideo kajima chciałby, aby akcja MOSE rozgrywała cię trakc zie Il wojny żwiał owe „ej, Głów arie, bohaterką miałaby zostać The Boze... 


możliwości Kinecta, ale skoro „nikt nie wymyślił jak 
sprawić, żeby Call of Duty było lepsze na Wii, dzięki 
Wiilotowi”, to podobnie może być na Xboksie 360. 
Od dnia premiery grałem w kilkadziesiąt tytułów 
na Kinect, zaczynając od takich, które oczarowały 
dzieci (Kinectimals), tworzących urocze złudzenie ś 
obcowania ze zwierzętami, a kończąc na Champion 
Jockey: G1 Jockey 8 Gallop Racer, w którym 
udawałem, że jadę konno i ostrzegałem kolegów 
z redakcji, że pobiję każdego kto mi zrobi zdjęcie. 
Tak naprawdę największą radość sprawiły mi 
najprostsze i najtańsze produkcje, jak Fruit Ninja, 
Leedmees, czy Hole in the Wall z Xbox Live Arcade. 
Banalne zasady sprawdziły się na systemach iOS, 
sprawdzają się także na kontrolerze ruchu. Prawdo- 
podobnie dlatego Microsoft spróbował skopiować 
od Apple pomysł na ich App Store, tworząc Kinect 
Fun Labs. Mam nadzieję, że w przyszłości pojawi się 
więcej aplikacji, które faktycznie będzie można do 
czegokolwiek wykorzystać, a jakość zdjęć i filmów 
będzie lepsza. Teraz laboratorium zainteresują się 
jedynie najmłodsi, którzy prawdopodobnie będą 
czerpać przyjemność z dzielenia się swoimi fotkami 
i skanami. Kudo Tsunoda, człowiek odpowiedzialny 
za Kinect w Microsofcie, uważa, że dzięki Fun 
Labs skraca się proces tworzenia gier, a niezależni 
twórcy mają ogromne pole do popisu. Szkoda, 
że to tylko puste słowa, bo nie potwierdza ich na 
razie zawartość laboratorium. Na pewno nie jest to 


i chyba to jest klucz do podsumowania pierwszych 
urodzin kontrolera ruchu. 


W punkcie wyjścia 

Kinect potrafi oczarować fantastycznymi rekla- 
mami, w których interakcja jest prosta i zabawna. 
Tymczasem we wszystkich recenzjach najpierw 
piszemy o tym, czy urządzenie w ogóle działa. 

W przypadku PlayStation Move nie ma takich 
problemów, i nawet jeśli to tylko rozwinięcie 

idei Wii, to nikt nie ma trudności z kalibracją, 
miejscem przed telewizorem, czy źle oświetlonym 


ubarwiają i mocno oszukują rzeczywistość, co 
nie przeszkadza dzieciom i imprezowiczom, bo 
w ich przypadku liczy się jedynie dobra zabawa 
przez godzinę, może dwie. Gracze mają większe 


i nadal nie mają tak naprawdę w co grać. Dema 
technologiczne — jak choćby HaloDesk, czyli inte- 


wrażenie, ale wszystkie aplikacje świetnie działają 
jedynie w wersjach demonstracyjnych. Gdy gracz 
staje przed kamerą sytuacja natychmiast się zmie- 
nia, a Kudo Tsunoda w rok po premierze używa 
tych samych pustych argumentów w wywiadach, 
mówiąc o kreatywnych pomysłach na przyszłość, 


nowych funkcjach i core'owych grach. Przekopując : 
; jak sama nazwa wskazuje, to cięższy 


internet wzdłuż i szerz udało mi się znaleźć ich 


tylko siedem i nadal nie wiadomo jak będzie działał i 
_ bawa rozgrywa się w piekielnej wersji 


w nich Kinect. Równie tajemniczo zachowuje się 


EA i nie zdradza swoich pomysłów na Madden NFL i $ Ę 
j względem rozgrywki to nic nadzwy- 


i czajnego, bo gracz rzuca piłeczkami 
' wprzeciwników jak baseballista i nie 
i może swobodnie poruszać się po 

' arenach. Prawie jak celowniczek na 

' szynach, tylko bardziej w stylu szyn 

| made by PKP. 


13, Tiger Woods PGA Tour 13 i FIFA 13. Pozostałe 
zapowiedzi na 2012 rok to zestawy minigier dla 
dzieci (Happy Action Theater od Double Fine), gry 
taneczne i sportowe (Boom Boom Dance, Zumba 
Fitness 2, Winter Sports 3) oraz takie cuda jak 
Real Bass Fishing. W międzyczasie na Wii można 
zagrać w Modern Warfare 3, a na PlayStation 3 

w Killzone 3, wykorzystując kontrolery ruchu. 

Aw Halo: Combat Evolved Anniversary mogę co 
najwyżej krzyknąć „granat”. To chyba nie wymaga 


komentarza. Minął rok, a nie ruszyliśmy się z punk- i 


tu wyjścia. //Fax 


| SIEDMIU WSPANIAŁYCH? 


Nadal mamy nadzieję, że w 2012 roku pojawią się core'owe tytuły dla bardziej wymagających 
odbiorców. Oto kilka potencjalnych peretek 


RYSE - Krew, flaki, ciosy z główki, 


; j ć ż | kopniaki w krocze, miażdżenie tarczą 
poziom, który Microsoft obiecywał w trakcie E3 2011 : 


grdyki i dobitki mieczem na Kinect? 


i Tak, takim kontrolerem chciałbym 

i zostać, a skoro za Ryse odpowiada 

6 Crytek, to oczekuję również porządnej 
- oprawy graficznej. Imperium Rzymskie 
; stoi na granicy rozpadu, co będzie 

j doskonałym powodem do krwawej 


awantury. Jeszcze nie wiadomo, 
czy w Ryse znajdą się nawiązania 
również do mitologii jak w God of 


| War, ale sama zapowiedź brutalnego 

i hack'n'slash w perspektywie pierwszej 
| osoby na Kinect poprawiła mi humor 

Ę > h „, | po przesłodzonych recenzjach w stylu 
pokojem. Gry na Kinect w dalszym ciągu wyłącznie | Soeańo Sro OKUGOKA Maia: 
; Miejmy nadzieję, że system walki w Ry- 
i se będzie bardziej rozbudowany niż 

_ w pseudo horrorze Rise of Nightmares. 
| To w końcu pierwsza (i jak na razie 


oczekiwania, szybko wychwytują błędy, niedoróbki | jedyna) krwawa rzeźnia na Kinect. 


6 DIABOLICAL PITCH - Gra początkowo 
rakcja z obiektami w pelnym środowisku 3D — robią ; 


nazywała się Codename D i niewie- 


i le o niej było wiadomo, ale ksywka 

i głównego producenta wystarczyła 

/ nam, by trzymać za nią kciuki. Suda 51 
' i Grasshopper Manufacture dostarczyli 
| między innymi diaboliczne Shadows 

i ofthe Damned, więc liczyliśmy na 


podobne klimaty. Diabolical Pitch, 
kaliber od choćby Kinectimals, bo za- 


wesołego miasteczka. Jednak pod 


| PROJECT DRACO -Yukio Futatsuki 
| to kolejne nazwisko gwarantujące 
' wysoką jakość rozgrywki. Japoński 


producent pracował nad niecodzien- 
nym Phantom Dust i strzelaniną na 


szynach Panzer Dragoon, na której 
wzoruje się Project Draco. Podniebne 
walki smoków mają być dynamiczne 

i zmuszą graczy do różnorodnych 
gestów, które nie będą tak monotonne 
jak w Child of Eden. Gady zostaną 
podzielone na kilka klas ze względu 

na swoje możliwości bojowe i będzie 
można je szkolić, gdyż w Project Draco 
znajdą się drobne elementy jRPG, łącz- 
nie z grindowaniem. Do każdej lokacji 
będzie można wrócić i ponownie po- 
walczyć w powietrzu, nabijając punkty 
doświadczenia. 


FABLE: THE JOURNEY - Peter 
Molyneux po raz kolejny chce nas 
oczarować swoimi bajeczkami 

i zaprasza bohaterów do Albionu, 

w którym życie herosa sprowadza się 
teraz do wykonywania najróżniejszych 
minigier. Własnoręczne wyrabianie 
mieczy u kowala brzmi zachęcająco, 
podobnie jak łowienie ryb, bo w po- 
przednich odsłonach Fable wszystkie 
te czynności wymagały bezmyślnego 
naciskania A na padzie. Trzecia część 
w pierwszych zapowiedziach miała 
obsługiwać Kinect. Najwyraźniej z tych 
pomysłów narodziła się niezależna gra, 
czyli Fable: The Journey. Nie zabraknie 
w niej także powożenia powozem oraz 
walki bronią biatą i używania magii, 

a Molyneux obiecuje, że nie będą to je- 
dynie poskryptowane sekcje i grającym 
zostanie pozostawiona spora swoboda 
ruchów. 


HAUNT - Jeszcze jedno japońskie 
nazwisko na liście. Masaya Matsuura 
(Parappa the Rapper, Vib-Ribbon, 
Mojib-Ribbon) chwilowo odpoczywa 
od gier muzycznych i zamierza nas 
wystraszyć, i rozerwać w Haunt. Ma 
to być horror na wesoto w komiksowej 
oprawie, którego akcja będzie rozgry- 
wała się w nawiedzonej rezydencji. 
Widzieliśmy ich setki w grach i filmach, 
ale tym razem wejdziemy do niej 


osobiście dzięki kontrolerowi ruchu. 
W przeciwieństwie do Rise of Nightma- 
res gracze nie tylko powalczą, ale i po- 
bawią się w Alana Wake'a, oświetlając 
otoczenie latarką i rozwiązując proste 
zagadki. Gra zostanie wydana latem na 
Xbox Live Arcade. 


MINECRAFT - To prawdziwy fenomen, 
który zdobył serca milionów osób 
grających na komputerach. Bawią się 
młodzi i starzy, gracze zawodowi i nie- 
dzielni, chłopcy i dziewczyny. Toporna 
grafika nikomu nie przeszkadza, bo 

w środowisku pokracznych sześcia- 
nów można stworzyć praktycznie 
wszystko. Świat gry to wielka piaskow- 
nica, w której nie ma ograniczeń. Zbie- 
rając i wydobywając surowce (w sumie 
ponad pięćdziesiąt rodzajów) gracze 
zbudowali replikę Statuy Wolności, 
kopię świata Skyrim i Gwiazdę Śmierci 
z Gwiezdnych Wojen. Minecraft na 
wiosnę będzie dostępny w cyfrowej 
dystrybucji i pozwoli na własnoręczne 
używanie kilofa. Ekipa Mojang na razie 
nie zdradza jak będzie wyglądała roz- 
grywka w przypadku kontrolera ruchu, 
ale to może być bardzo ważny tytuł dla 
Kinecta. Nie zapominajcie o nim. 


KINECT STAR WARS - Teoretycznie 
to tylko symulator Jedi na szynach. 
Gracze nie będą mogli swobodnie 
biegać po arenach, a jedynie powalczą 
w narzuconych miejscówkach. Mimo 
wszystko chciałbym dać mu szansę, 
bo machanie mieczami świetlnymi 

i korzystanie z telekinezy zapowiada 
się ciekawie. Szczególnie dla fanów. 
Nie zabraknie także wyścigów oraz 
pilotażu statków kosmicznych. Poza 
tym odwiedzimy miejscówki znane 

z Mrocznego Widma, Zemsty Sithów, 
czy Imperium Kontratakuje. Kinect 
Star Wars był jedną z pierwszych gier 
zapowiedzianych na Kinect, ale data 
premiery ciągle jest przesuwana, co 
nie najlepiej jej wróży. m 


Final Fantazy Type-l uruchamiane na PSM będzie dostorowane da sterowania z dwoma gałkami, ale nie wykorzysta paneli dotykowych... 


NOWE, NIŻSZE CENT 


Xbox Live Gold oraz Microsoit Points teraz BSZSJCIASI 


MICROSOFT MICROSOFT" POINTS 
DOŁĄCZ DO USŁUGI XBOX UVE* 1 PO 0 AST | KORZYSTAJ Z 


PURACTÓW MACOS MOB 


Sprawdź 


EVELOPER: PROJECT SOUL 

* | WYDAWCA: NAMCO BANDAI 

| | TERMIN: LUTY k, 
KONSOLA: PS3, X360_ 


AR «TREE 


astanawialiście się kiedyś, jak 

wyglądałaby Ivy, gdyby byta 

siedemnaście lat starsza niż w Soul 
Calibur IV? Odpowiedź brzmi — tak samo. 
To znaczy, tak jakby w ogóle nie poddawa- 
ła się niszczycielskiej sile czasu. Podobno 
wieczną młodość zawdzięcza alchemii. Tak 
naprawdę pełni rolę „pomostu” pomiędzy 
dwiema generacjami wojowników w piątej 
części Soul Calibur. Odegra kluczową rolę 
w życiu niektórych nowych postaci, a także 
będzie miała sporo wspólnego ze starymi. 
Ze znanej ekipy powracają m.in. Cervantes, 


Soul Calibur 


2012 rokiem dominacji mordobić Namco? 


Z.W.E.I. kojarzy się z Unknown z Tekken Tag Tournament, 
ale laseczka nie przywołtywała wilka zza ekranu, tylko raczej 
była marionetką powtarzającą ruchy tego stwora. 


$ 


Kilik. Jeśli dobrze znacie serię, szybko 
odnajdziecie się grając świeżakami, ale 
bynajmniej nie są oni klonami stawnych 
poprzedników. Mają też kilka zupetnie 
nowych ciosów, którymi odróżniają się 
od nich. Po co całe to zamieszanie? 
Oczywiście chodziło o odświeżenie gry, 
ale takie zachowawcze — będzie tak samo, 
ale jednak inaczej, choć podobnie. 
Inaczej na pewno jest w przypadku 
Z.W.E.1.a, który tylko ściemnia, że walczy 
krótkim mieczykiem (w ogóle trzyma go 
jak tonfę — like a boss!), a tak naprawdę 


Voldo, Maxi, Hilde, Astaroth, Nightmare, 
Siegfried, Tira, Rafael, Yoshimitsu czy 
Mitsurugi. To lepiej niż w Street Fighter 
Ill, gdzie ze starej bandy ostali się 
Ryu i Ken. W SCV znane twarze to 
około połowa składu, a reszta to 


„nowi”. Odważnie? a 


posługuje się mocą wilkołaka, a może 
ducha-wilka (ciężko stwierdzić) E.l.N.a. 
Podobno twórcy serii już od trzeciej 
części chcieli wprowadzić do gry 
taką postać, która przywołuje 
kogoś/coś zza ekranu. Dziwnie się 
z nim walczy, bo zadaje się ciosy 
zarówno jemu, jak i wpadającej 


7 ZAD 


się w tłumie. To nie Vader, Yoda, Spawn, 


Uliczni wojownicy yś naarenę Link, ani nawet Heihachi, którzy pojawili 
Nie do końca, bo nowi f' a = na kilka się w poprzednich częściach, a pasowali 
wojownicy w dużej mierze k € sekund do klimatu serii jak pięść do oka. A Ezio ze 
przypominają bohaterów kulce (to swoimi asasyńskimi ostrzami i „pistoletem” 
poprzednich części. Pyrrha, niby ten komponuje się z resztą ekipy doskonale. 
córka Sophitii, to wyka- wilkołak). Ale co Włoski zabójca używa broni palnej 
pana mama, można powiedzieć _ kończąc atak zwany Critical Edge. Każdą 
a Natsu godnie o wojowniku po kilku postacią wykonuje się go w ten sam 
zastępuje „a walkach? Na pewno sposób, czyli dwa ćwierćkółka do 
j będziemy mu się przodu i prawy spust (czyli A+B+K). 
przyglądać, bo jest To superatak, przy którym odpala się 
Ś€ zogez HRT po prostu inny. widowiskowa animacja, a kamera zbliża 
ZOE age Inny, przynajmniej się do wykonującej go postaci — normalnie 
jeśli chodzi o wygląd, Super Combo ze Street Fightera. | wcale 
w 


nie jest Ezio Auditore, 
znany z Assassin's 
Creed II. Zalicza 
gościnny występ 

w Soul Caliburze, 

ale dla kogoś, kto 
nie zna AC, nie będzie 
postacią wyróżniającą 


nie jest to tylko żart, bo żeby wykonać ten 
atak należy wcześniej naładować wskaźnik 
Critical Gauge. Podzielony jest na 

cztery segmenty, które zapełniają się, gdy 
wojownik blokuje, atakuje albo wykonuje 
taunta. Wszystkie cztery zapełniają się 
automatycznie, kiedy postać przegra 
rundę. Critical Gauge można naładować 
maksymalnie dwukrotnie, czyli teoretycz- 
nie da się dwukrotnie odpalić dwa Critical 
Edge jeden po drugim. Nie jest to jednak 
absurdalnie mocny atak, na dodatek da 
się go zablokować, więc nie przyktadałem 
do niego aż takiej wagi, jak do X-Rayów 

w Mortal Kombat. Sporo zależy od postaci 
którą się gra, bo jedne zadają większe 
obrażenia, a inne traktują CE jako wstęp 
do dłuższego combosa — zwłaszcza 


Taki, której był 
uczniem. W ten 
sam sposób 
Yan Leixia 
jest prawie 
Xianghuą, 

a Xiba to prawie 


Ezio Auditore w ACII mógł Wam się wydawać miłym młodym mężczyzną, a nie chiodnym zabójcą. 
W Soul Calibur V jest przekozakiem, już po tym jak stoi widać, że pojawił się tu nie dla zabawy. 


ez AB 
Wiele aren było niedostępnych w naszej wersji, ale wygląda na to, że twórcy nie kłamali mówiąc, że 
w finalnej wersji będzie ich ponad dwadzieścia. Sporo. 


gdy atak kończy się wyrzuceniem 
przeciwnika w powietrze i można pokusić 
się o juggle'a. 

Inna sprawa, że warto mieć wskaźnik 
Critical Gauge choć trochę zapełniony, 
bo są też inne bonusy z jego używania. 
Na przykład 1/4, czyli jeden segment, 
zużywa Guard Impact. Zmienił się sposób 
blokowania — teraz trzeba wychylić gatkę 
do tyłu naciskając równocześnie prawy 
spust. Niby proste, ale potrzeba nie lada 
refleksu, by zablokować atak i przejąć 
inicjatywę. 


Nowa nadzieja 

Na zagłębianie się w system jeszcze 
przyjdzie czas i pewnie wtedy okaże 
się, że porównania do Street Fightera IV 
byty kompletnie nie na miejscu. Ale jak 
tu nie myśleć o SFIV, kiedy okazuje się, 
że w SCV jest coś w stylu ciosów EX, 
czyli klasycznych ataków zakończonych 
z większym powerem, jeśli wciśnie się RT/ 
R2 zamiast ostatniego przycisku (tzw. 
Brave EdgeS). 

Tryb fabularny niestety nie był dostępny 
w wersji, którą dostaliśmy do zapowiedzi, 
dlatego trudno cokolwiek na jego 
temat powiedzieć. Będzie, podobnie jak 
rozbudowane opcje tworzenia własnego 
wojownika, oraz tryb online bez lagów. Tak 
piękne, że aż niemożliwe? Okaże się już za 
miesiąc. //Mielu 


$.. Kolejne czężci The Legend of delda będą wykorzystywały kont ralery ruchu.. 


poc 
Call of Duty Elite 


Battlelog i Elite w wersji podstawowej to niemalże kopie serwisów, 
które kilka lat temu uruchomiły zespoty Bungie i Guerrilla Games dla 
Halo i Kilizone 


o bez wątpienia ciekawe usługi, szcze- 
gólnie dla osób, które nie mogą przeżyć 
bez serwisów społecznościowych, 
ale Electronic Arts i Activision nakręciły na nie 
nieprawdopodobny hype z powodu rywalizacji 
Battlefield 3 i Modern Warfare 3. Która z nich jest 
lepsza? 


Trudne początki 
Activision poinformowało, że w ciągu zaledwie 
sześciu dni od premiery usługi w wersji premium 
zdecydowało się ją wykupić ponad milion 
użytkowników. Łączna baza graczy, którzy 
korzystają z Elite zarówno w wersji płatnej jak 
i bezpłatnej przekroczyła cztery miliony osób, 
a codziennie w serwisie loguje się trzy czwarte 
z nich. Założono ponad sto tysięcy klanów, więc 
nic dziwnego, że system wysypał się i nie działał 
przez kilka tygodni. Activision przepraszało 
fanów i zwiększyło moce przerobowe, a w końcu 
przyznało graczom, którzy zapłacili ża Elite 
dodatkowe 30 dni abonamentu za darmo. 

EA długo kazało czekać na nadejście usługi, 
która spetni oczekiwania nowoczesnego gracza, 


| osiągnięć, wyślą im wiadomość, albo pogadają 

| znimi na forach. Dostępne są także oficjalne 
przewodniki dotyczące wszystkich trybów, broni 
i i perków. Nie brakuje map pokazujących miejsca, 
| gdzie najczęściej wykrwawiają się gracze oraz 

ś dokładnej analizy giwer, których używają. Można 
; także wysyłać, oglądać i dzielić się filmikami 


z rozgrywki lub założyć klan i zaprosić do niego 
znajomych. To dostają gracze, którzy zainsta- 
lują bezpłatną wersję. A co otrzymają płacąc 
ponad 170 złotych rocznie? Przede wszystkim 


| kilkadziesiąt dodatków, które będę ukazywały 

i się przez dziewięć miesięcy. Mapki, dodatkowe 

| misje do Spec Ops, nowe typy rozgrywek 

i i paczki z uzbrojeniem, które osobno miałyby 

i kosztować około 200 złotych. Poza tym dostęp 

' do lig najlepszych zawodników oraz codziennych 
' i cotygodniowych rozgrywek punktowanych spe- 
i cjalnymi odznaczeniami i wirtualnymi trofeami. 
«Bardziej rozbudowana jest także obsługa klanów, 
( które zdobywają kolejne poziomy i nagrody. 

' Mogą też uczestniczyć w specjalnie dla nich 

i przygotowanych spotkaniach. Z kolei podstawo- 
_ we przewodniki, taktyki i samouczki zamieniają 


się w prawdziwą 


Nie jest tak jak chciałoby DICE, czyli darmowy  =79vopedie cal 


of Duty. Użytkow- 


Battlelog nie jest lepszy o płatnej wersji Elite. ny kont oremium 


Ich przechwałki w trakcie E3 i wyśmiewanie 


jako pierwsi otrzymują 
także informacje o nowo- ; 


ściach i mogą je 


przeciwnika obróciły się przeciwko -— PNDPRenilkliesa 


monitorującego postęp w ulubionej grze nawet 
będąc z dala od konsoli. Dotychczas prym 

w temacie wiodło Bungie, a pierwsze próby do- 
starczenia podobnej aplikacji dla Bad Company 
okazały się fiaskiem. To wszystko miało zmienić 
się wraz z nadejściem Battlelog i kilka miesięcy 
od startu usługi możemy śmiało stwierdzić, że 
Elektronicy odnieśli sukces, bo nieoficjalnie 
wiadomo, że z serwisu korzysta kilka milionów 
graczy. Ito pomimo tego, że uruchomienie strony 


to niemała przeprawa. Na początek rejestracja na i 
| Swoje trzy grosze możemy dodać absolutnie 

Ń wszędzie. Mamy nawet battlefieldowy od- 

* powiednik „lubię to” - Hooah! Ponadto do 

; dyspozycji graczy oddano coś na wzór tablicy, 

| gdzie trafiają informacje o odblokowanych 

Ń przedmiotach oraz ostatnie wypisy. Niestety nie 
można wrzucać własnych obrazków czy filmików, 
Ń chyba że w formie linków. Ograniczeni jesteśmy 

/ wyłącznie do tekstu. Możliwe, że i to się z czasem 
i zmieni, o ile EA dostarczy Battlerecorder, 

| o którym krążą plotki. Kłopoty pojawiają się, gdy 
chcemy odnaleźć kumpli. Lista znajomych nie 

i pobiera się z Xbox Live czy PlayStation Network, 
aktywność przyjaciół z list znajomych. Ciekawscy | 
* jeżeli kolega podał inny login przy rejestracji na 


stronie EA. Następnie logowanie i podczepienie 
pod nowo powstałe konto naszego GT tudzież 
PSN ID. Jeszcze tylko kilka maili od Origin 

z gratulacjami oraz szeregiem ofert e-sklepu i nie 
pozostaje nic innego, jak rozpocząć zabawę. 


Statystyka dla opornych 

Statystyki Call of Duty: Elite są dostępne poprzez 
przeglądarki internetowe, aplikacje na smartfo- 
nach i tabletach (IOS, Android) oraz konsolach 
Xbox 360 i PlayStation 3. W ten sposób można 
sprawdzić postęp kariery, wyniki ostatnich " 
rozgrywek, wieści ze świata Call of Duty oraz 


z pewnością porównają jak wypadają na tle ich 


Bogatsza jest także sekcja 


filmowa; więcej miejsca na nagrania, dostęp 

_ do materiałów profesjonalnych graczy oraz 

' telewizja Call of Duty. Tutaj mają pojawić się 

i np. epizodyczne występy komików, grających 

| oczywiście w efpeesa Activision, a także seriale, 
Ń które ma stworzyć Ridley Scott. 


Natomiast Battlelog to portal, bazujący na 


| intuicyjnym interfejsie Facebooka, ale mimo 
; to wydawca dorzucił szereg podpowiedzi dla 
/ totalnie zielonych. Innym z zapożyczonych 


patentów jest system oceniania i komentowania. 


azwewnętrznej usługi, jaką jest Origin. Dlatego 


Ed Eson i HetherFsalm 3 


dior L= Hu. sile (1Afu) 


„d 


Po zz zywają EB 


ZO Battlelog jak i Elite są stale „ło a 
i aktualizowane, ale nadal daleko im do pełnej funkcjonalności. Pod 


; WE względem wygrywa EA, bo jeśli ktoś płaci Activision abonament, 


to powinien otrzymać w stu procentach działającą ustugę. 


j stronie wydawcy niż ten, którym posługuje się na 
i konsoli, to nie ma szans, aby go zlokalizować za 
pomocą wyszukiwarki. 

Po uporaniu się z tym problemem i utworzeniu 
plutonu dla naszej ekipy z samodzielnie 
zaprojektowanym emblematem, warto obadać 

| inne możliwości witryny. Battlelog oferuje dostęp 
do kolosalnej liczby statystyk. Znajdziemy tu 

_ między innymi celność poszczególnych giwer, 

_ informacje o dodatkach do nich, czas spędzony 

/ wgrze, historię meczy, punktację i wiele więcej. 

ś Nie zabrakło rozpiski najbliższych „unlocków” 

' zpodziałem na klasy, a nawet edytora, w którym 

zmontujemy sobie własny nieśmiertelnik. Jednym 

słowem poezja i w dodatku całkowicie za darmo. 
Na koniec warto wspomnieć jeszcze 


3 o dolnej belce, gdzie pojawią się wszelkie 


powiadomienia. Z tego miejsca możemy także 
otworzyć okno z chatem i zgadać się z kumplami 
na wieczorny mecz. Battlelog jest na bieżąco 
aktualizowany i widać, że Electronic Arts wciąż 

| pracuje nad poprawieniem jego przejrzystości 

i funkcjonalności. Nadal też czekamy na mobilną 
wersję usługi przeznaczoną dla systemu An- 
droid i OS. Nie ma również odpowiednika Halo 

* Waypoint czy Call of Duty Elite na konsoli, ale to 
nie przeszkadza — statystyki mamy przecież do 
wglądu z poziomu gry. 


Werdykt końcowy 


4 Nie jest tak jak chciałoby DICE, czyli darmowy 


Battlelog nie jest lepszy o płatnej wersji Elite. 

Ich przechwałki w trakcie E3 i wyśmiewanie ' 
przeciwnika obróciły się przeciwko nim. Na dobrą 
sprawę nawet bezpłatna wersja usługi Call of 
Duty pod wieloma względami przewyższa moż- 
liwości systemu Battlefield 3. Battlelog bliżej do 
tego, co oferuje Facebook — to intuicyjny serwis 
społecznościowy, ale Activision podeszli do 
tematu bardziej profesjonalnie, tworząc usiugę 
dla hardcore'owych fanów Call of Duty, dostępną 
na wszystkich najważniejszych platformach. 

Z drugiej strony nieco pominęli osoby, które grają 
sporadycznie. Remis ze wskazaniem na Elite. 

* [/Fax 4 Jedah_neogo.pl 


Sorcery | 


Takiego powrotu nie 

powstydziłby się Gandalf 
orcery pojawiło się na E3 w 2010 

|S| roku, po czym zapadło pod ziemię. 
Sony zdążyło wypuścić na rynek 


PlayStation Move, za nami już drugie święta 
z kontrolerem ruchu, a gry o młodym czaro- 


dzieju wciąż nie ma. Ale będzie. Projekt nie 
został skasowany, choć zaszło w nim trochę 
zmian i dlatego wydłużył się czas produkcji. 
Ź ATWI | a DZ A Sorcery ukaże się w drugim kwartale 2012, 
prawie dwa lata po pierwszej prezentacji. Nad 
Czy Mass Effect 3 urwie krogańskie jądra? sb Szy TORA Wortahop ta da ABAT 


NIE Zamiast dobierać się do czyichkolwiek jąder, niech lepiej ME3 


Czarodziej ; kot AA Z Wekipie The Workshop są byli pracownicy 
Bohaterem gry będzie młody czarodziej Finn,  Treyarch (Call of Duty), a także ludzie mający na 


który dał się podpuścić gadającej kocicy koncie gry z serii Rainbow Six i Ghost Recon. Ale to 

swojego mistrza i udał się na wyprawę do DEZE OO: 

Mass Effect drugi był świetną grą, nie zaprzeczam. Wciągnąt mnie, bawitem się przed- krainy nieumarłych, i przy okazji sprowadził zamrażającego przeciwników. Dowie się 

nio, ale po zakończeniu zabawy przyszła refleksja, że w sumie tytuł ten był mało mass- na świat niewyobrażalne zło. Teraz oboje jak stawiać ścianę ognia, a także pozna 

effectowy. Przynajmniej według mojej wtasnej definicji. I im dłużej się zastanawiałem, muszą wszystko odkręcić. Kocica wycofa się _ sposób na ołanie tornada. A później 

t e miałem o nim zdanie. j SZA E sai 3 
UAWARZZEW W EM na bezpieczne pozycje i ograniczy swoją rolę będzie mógł połączyć ze sobą te moce, 


Oryginalny Mass Effect zachwycił mnie skalą przedstawionego uniwersum. Uwiel- kżęki i ; ście , 3 ą ke 
białem zwiedzać obce krainy, przemierzać pustkowia wymarłych światów w Mako. do służenia radami, a także podzieli się swoją czyli na przykład strzeli kulą energii przez 


zatrze złe wrażenie po części drugiej. //Kaxi 


W dwójce wymieniono ten element na skanowanie powierzchni kursorem. Wow. Byłem wiedzą o świecie. ogień, by podpalić przeciwnika, albo postawi 
także żywo zainteresowany polityką galaktyki, jej niuansami i rasami — wątki te później Gracze pokierują bohaterem za pomocą firewalla i przepuści przez niego tornado, 
potraktowano po macoszemu, skupiając się na „chłodnym” światku przestępczym. Zni- kontrolerów ruchowych, choć „gruszkę” które zapłonie siejąc totalne spustoszenie. 
kła także spora część modyfikacji ekwipunku. No i w końcu niesamowicie wciągająca można zastąpić padem, trzymając go w lewej Początkowo planowano, że gracze będą 


i zaskakująca fabuła jedynki musiała wstydzić się za swoją kontynuatorkę, która w 90% 
opierała się na werbowaniu członków drużyny. Jasne, technicznie ME2 było o wiele iep- 
szym produktem, strzelało się także znacznie lepiej, ale akurat strzelanie byto ostatnim 
elementem pierwowzoru, dla którego się w nim zakochałem. W sumie nie zauważytbym 


ręce i używając do sterowania postacią. zmieniali żywioły (ogień, lód itp.) wyłącznie 
Sorcery nie będzie grą „na szynach”, tak jak _ wykonując określone ruchy Movem, po 
Wyprawa Trupazego. Kamera sama postara _ focus testach producent dołożył opcję 


różnicy, gdyby podmieniono podróże międzyplanetarne na następujące po sobie etapy. się ustawić tak, by pokazywać akcję z jak przełączania się za pomocą przycisków. 
No i teraz czekam na „trójkę” i się trochę boję. Nie mam złudzeń, że ME3 będzie najlepszego kąta, a wciśnięcie spustu na 
bardziej podobne do „dwójki” niż do „jedynki”. Oczywiście cieszę się, że zarządzanie Move wycentruje ją za plecami Finna. Sorceryvania 
ekwipunkiem zostanie rozbudowane, a raczej przywrócone do pierwotnego poziomu, Niewyobrażalne zło zadba o to, by chłopak Ukończenie gry zajmie około sześciu godzin. 


ale to za mało. I nawet nie chodzi o zapowiedzi producenta. Po prostu, jeśli ME3 ma 
doprowadzić historię do końca, to nie może sobie pozwolić na niekiedy leniwe tempo, 
porzucanie wątków i pozwolenie graczowi szwędać się po wszechświecie. Musi być 
intensywne, dynamiczne i z przytupem. A żeby to osiągnąć, musi być też liniowo. Mogę 


nie naprawił swoich błędów, ściągając na Rozgrywkę wydłuży możliwość cofnięcia 
niego liczne, agresywne kreatury. To idealna _ się do dowolnego poziomu i skorzystania 
okazja dla czarodzieja, by pochwalił się, z nowych mocy bohatera, do dostania 


się pogodzić z tym, że dostanę „zerpegowane” (tudzież „zerpeżone”) Gears of War czego nauczył się od swojego mistrza. się w miejsca, które wcześniej były poza 
w innych szatach. Chciałbym tylko, żeby fabuła była godna zakończenia trylogii. Chcę Podstawowym atakiem będzie Arcane Bolt, jego zasięgiem. Dzięki takim powrotom 
zwrotów akcji, nurtujących pytań, trudnych wyborów. I oczywiście sycącego outro, po czyli strzał z różdżki kulą energii. Zeby go Finn wejdzie w posiadanie specjalnych 
którym odłożę pada i kilka minut będę napawał się uczuciem dobrze wykonać należy machnąć kontrolerem przedmiotów służących wzmocnieniu 


spełnionego obowiązku. m 


TAK 


Walkę z robalami skopiowanymi z Diuny widzieliśmy w jedynce i dwójce. Niehonorowe 
częstowanie ich otowiem z dziatek Mako zostało zamienione na bezpośrednie starcie, 
więc co jeszcze BioWare mogliby wymyślić? To może przekonanie pustynnych dżdżownic 


trzymanym w prawej dłoni. I tu jasne staje czarów, a także zdobędzie złoto, za 

się nad czym tak długo pracowała ekipa które kupi różne przedmioty (czyżby napoje 
The Workshop. Otóż, rzucanie czarów ma leczące?). Całkiem ciekawie, jak na grę 

być tak naturalne i intuicyjne jak to tylko dla dzieci, prawda? Aż sami mamy ochotę 
możliwe, czyli jeśli ktoś wpadnie na pomysł, _ zagrać. Zrobimy to już wiosną. //Mielu 

by spróbować podkręcić kulę energii, to " 

przekona się, że jest to możliwe. Dzięki temu SA 
Sorcery może przypaść do gustu również | ; , kx: h 


Kroganie to najbardziej hardcore'owi wojownicy we wszechświecie 
i jeżeli ktoś chciałby urwać ich jaja, to musi być przekozakiem. //Fax 


hg 


do zmiany diety na Żniwiarzy? Shepard jakimś cudem zbrata się z nimi i wykorzysta w wal- Sza GIACZOM, choć gra niby skierowana A IRE 
ce ich czułki i kilkukilometrowe korpusy. To w ramach dostownej odpowiedzi na pytanie, jest do młodszych odbiorców. 
bo moim zdaniem będzie to najbardziej spektakularna część trylogii. Żadnych podwójnych W trakcie wyprawy Finn nauczy się lodo- 


agentów i potyczek z insektami. Shepard ma na karku żołdaków Cerberusa i Żniwia- 
rzy. A jego plan pokonania najeźdźców będzie jak zwykle samobójczy i przekonanie 
kosmicznych ras zajmie mu pewnie pierwszą połowę gry. W drugiej zabije ich wszystkich, * 
poświęcając przy okazji kilka cywilizacji. Ostatnie DLC pokazało, że to nie przelewki. Natu- DEVELOPER: THE WORKSHOP 
ż MPE A Rae pa ż > E WYDAWCA: SONY 

ralnie mam nadzieję, że obejdzie się bez załatwiania spraw osobistych czionków drużyny TERMIN: WIOSNA 
(i wydobywania minerałów). Tak naprawdę były to najlepsze misje w drugiej części. | KONSOLA; PLAYSTATION 3 
Problem w tym, że spowalniały i spychały na dalszy plan główny wątek. Mimo wszystko 8 i 
wierzę w BioWare i w dobrą historię. 

Może nie bez bólu, ale pogodziłem się z tym, że ME3 nie będzie erpegiem, a strzelaniną 
z elementami rozwoju postaci. Nieoficjalnie wiadomo, że gracze wybiorą, czy chcą pomi- 
nąć grzebanie w statystykach na rzecz nieustannego wygrzewu. Na szczęście udostęp- 
niony zostanie także tryb RPG. Każdy wybierze to co lubi. Ja lubię importowanie postaci, 
bogaty świat, doskonałe dialogi, ciekawych towarzyszy broni i niepokonanych przeciw- 
ników. Dlatego poczujemy ból w okolicy kroczy, gdy trzeba będzie poświęcić bohaterów, 
którzy towarzyszą nam od paru ładnych lat. Jeżeli latacie Normandią od pierwszej części 
to dostaniecie Wasze własne zakończenie. Tak drobiazgowego przenoszenia zapisanych 
stanów gry nie było i prawdopodobnie więcej nie będzie. BioWare podjęli się nieprawdo- 
podobnie ambitnego zadania i akurat mój finał historii urwie krogańskie jaja. A jeśli ktoś 
twierdzi, że jest inaczej, to grał lalusiowatym Shepkiem. m 


wego czaru spowalniającego lub całkowicie 
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Star Trek 


Tam, gdzie nie dotarł jeszcze żaden shooter 


POMYSŁ: Zamysł wydawcy nie jest specjalnie oryginalny. Wziąć jedną 

z gorętszych licencji SF, skorzystać na nadchodzącym filmie i pożyczyć 
najlepsze elementy od bardziej ambitnych shooterów. A tak, nowy Star Trek nie będzie 
ani erpegiem, ani przygodówką, ani nawet symulatorem bitew kosmicznych, ale strzela- 
niną TPP, podobną w założeniach do Mass Effect, Gears of War albo Dead Space. Ale 
nie tak rozbudowaną jak ME, nie tak krwawą jak GoW, ani nie tak straszną jak DS. Za 
to ze star-trekowym klimatem, serią ukłonów w stronę fanów oraz Kirkiem i Spockiem 
w rolach głównych. Star Trek będzie bowiem nastawiony na kooperację, czy to 
z żywym graczem, czy z konsolą. Kierowanie każdym z bohaterów ma się bardzo 
różnić. Spock potrafi wedrzeć się do umysłu przeciwnika i zamienić go w sterowanego 
przez konsolę sojusznika, o czym Kirk oczywiście może tylko pomarzyć. Gra narzuci 
również sytuacje, gdy obie postacie będą musiały współpracować, często bardzo 
blisko. Przykładem może być scena, w której Spock pomaga iść rannemu Kirkowi: 
Wolkan musi zaprowadzić kapitana w bezpieczne miejsce, a ten, opierając się na 
ramieniu przyjaciela, prowadzi w tym czasie ostrzał, osłaniając ich odwrót. 


ŚWIAT: Ach, temat rzeka. O uniwersum Star Treka można by pisać bez koń- 
ca, a ja mam miejsce tylko na kilkaset wyrazów. Jako fana ST wychowanego 
na Next Generation i Voyagerze, bolą mnie kompromisy, na . 
które poszedł film z 2009 roku, by przypodobać się szerokiej 4. ył 
publiczności. Gra z kompromisami idzie jeszcze dalej. Jest j Ćg * 
mnóstwo wybuchów, wartkiej akcji i strzelanie krótkimi seriami, 4 A 
anie ciągłą wiązką fazera. Na szczęście są i elementy, które 
zmiękczą serca fanów, jak na przykład trikodery, dzięki 
którym można uruchamiać osłony lub spowodować eksplozję 
jakiegoś elementu otoczenia. Sporo uwagi producent poświęca 
też relacjom między dwójką bohaterów: nie tylko podczas 
przerywników, ale również w trakcie samej rozgrywki wymienią 
oni między sobą wiele linii dialogowych, co ma walnie przyczynić się do 
stworzenia właściwego klimatu. 


EKIPA: Konsolowego Star Treka dla Paramount montuje Digital 

Extremes. Ekipa może pochwalić się kilkoma grami z serii Unreal 
(w tym Tournament) oraz współpracą przy takich tytułach jak BioShock 
czy ostatnio Homefront. Jednocześnie ze Star Trekiem tworzą The 
Darkness Il. Pamiętajmy jednak, że ich oryginalny tytuł, Dark Sector, 
okazał się grą zaledwie niezłą. 


RZUT OKIEM: Moim osobistym zdaniem strzelanina TPP pasuje 

do uniwersum Star Treka jak pięść do oka, ale niestety czasy nie 
są przychylne innym, mniej widowiskowym gatunkom. Na szczęście 
zanosi się na to, że gra Star Trek nie będzie całkowitą abominacją. Choć 
pożycza wiele od konkurencji (cover system, sekwencje w otwartej 
przestrzeni kosmicznej), dodaje także coś od siebie. Na udostępnionych 
materiałach widzieliśmy także całkiem obco wyglądające światy, co 
pozwala wierzyć, że poczucie odkrywania tajemnic wszechświata 
jednak gdzieś tam będzie szwędać się po kątach. m 


SF będzie miało zię dobrze w ZIE roku. Pasz 
Effect 3 nie jest jedynym tytulem, na który 
possinni czekać mifożnicy fantastyki naukowej. Fkaxi 
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Starhawk 


Walki na kosmiczną skalę 


POMYSŁ: Przy projektowaniu tej nieoficjalnej kontynuacji Warhawka autorzy 

wpadli na pomysł, by wprowadzić rewolucyjną nowość: tryb dla jednego 
gracza! Niesamowite, prawda? Ale dość tych złośliwości, bo pozostałe pomysły 
developera naprawdę mają sens. Starhawk, będący.shooterem TPP na kosmiczną 
skalę i z naciskiem na rozgrywkę wieloosobową dla nawet trzydziestu dwóch graczy, 
wprowadza intrygujące elementy strategii czasu rzeczywistego. A to wszystko dzięki 
systemowi BuildaBattle. Skorzystanie z możliwości, jakie daje, kosztuje wirtualną 
walutę, czy też może raczej surowiec, ale efekty są tego warte. B.B pozwala bowiem 
na zamawianie ekwipunku i konstrukcji, które są zrzucane z orbity bezpośrednio 
na pole bitwy. Mogą to być małe rzeczy, jak amunicja czy pojazdy bojowe, ale też 
całe budowle, na przykład zasłony czy bunkry. Poza starciami sporych zastępów 
graczy, Starhawk zaoferuje także tryb kooperacyjny dla czterech osób, wzorowany na 
Hordzie z Gears of War. 


ŚWIAT: Akcja Starhawk ma miejsce w stosunkowo odległej przyszłości, 
kiedy to ludzkość osiągnęła poziom zaawansowania pozwalający zakładać 
kolonie na innych globach. Jedną z takich kolonii jest Frontier, miejsce wydobycia 
niezwykle cennego wysokoenergetycznego surowca. Dochodzi tam jednak do 
niecodziennej sytuacji: górnicy zostają zarażeni tym surowcem i przekształceni 
w mutanty. Od tej pory przemierzają powierzchnię Frontier, by zagarnąć jak 
najwięcej surowca dla siebie. Ludzie oczywiście stawiają opór, w końcu 
„. wydobycie w dalszym ciągu jest opłacalnym interesem. Wśród 
nich są Emmet Graves, główny bohater, oraz jego brat. W jednej 
z potyczek ze zmutowanymi górnikami zostają częściowo zarażeni. 
Znajdują jednak sposób, by powstrzymać rozprzestrzenianie się 
A „choroby” i pozostać na pół ludźmi. Po tych wydarzeniach Emmet 
zostaje zabijaką do wynajęcia, podróżującym pomiędzy ludzkimi 
+. koloniami w systemie. 
EKIPA: Starhawk będzie dla LightBox Interactive 
pierwszym tytułem od powstania studia w 2009. Ale nie 
powinniśmy się martwić. Nad produkcją czule czuwa także 
Sony Santa Monica. Ponadto LightBox to nie nowicjusze; 
wcześniej tworzyli studio Incognito, odpowiedzialne za kilka 
części Twisted Metal (w tym wyjątkowo dobre TM: Black) 
oraz oczywiście Warhawk, którego Starhawk jest duchowym 
następcą. 


RZUT OKIEM: Nie do końca wierzę, że Starhawk zaoferuje 

wciągający i sycący tryb fabularny, ale na szczęście nie 
to jest w nim najważniejsze. System BuildaBattle brzmi bardzo 

intrygująco i jeśli sprawdzi się w praniu, podczas wieloosobowych 

4 rozgrywek, może okazać się małą rewolucją. Oczywiście dużo 
zależy od połączenia systemu ze zwyczajnym strzelaniem i od 
zbalansowania kosztów i zalet jego użycia. LightBox Interactive 
współpracują na szczęście ściśle z Sony Santa Monica, więc 
spodziewam się ponadprzeciętnie doszlifowanego tytułu. m 


Hetiuizion pointa 


rmawało, że Podern Warfare 3 zarobiło miliard dolarów w 15 dni bijąc d zysków filmu Ruałtar z 


South Park RPG 


Oh My God! They killed Kenny! 


| DEVELOPER: OBSIDIAN 
WCA: THQ 

TERMIN: 2012 A 

KONSQLA: PS3, X360$ 


esteś nowym dzieciakiem 

w miasteczku petnym rasistów, 

seksualnych dewiantów, mania- 
kalnych zabójców i psychopatycznych 
nauczycieli. Musisz szybko się zaaklimaty- 
zować i jeszcze szybciej zdobyć przyjaciół, 
bo kosmici, agenci stużb specjalnych, 
chińscy komuniści i Michael Jackson tylko 
czekają, żeby opanować South Park. 


Kenny? You Died 

Trey Parker i Matt Stone to jedni z najbar- 
dziej znienawidzonych twórców w Stanach 
Zjednoczonych. Stworzony przez 

nich serial South Park stał się częścią 
amerykańskiej popkultury i bezwzględnie 
wytyka głupotę ludzi, wyśmiewając 
absolutnie wszystko. Kilka odcinków 


było poświęconych grom, a w jednym 

z nich Kenny dowodził anielskimi armiami 
za pomocą PSP. Niestety żadna gra 

na podstawie przygód Erica Cartmana 

i jego kumpli nie zyskała tak wielkiej 
popularności jak serial. Być może dlatego 


Najmłodsi zazwyczaj nie pojawiają się w grach, bo mogłaby spłynąć krew niewinnych. South Park 


Parker i Stone po raz pierwszy osobiście 
zaangażowali się w produkcję nowego 
erpega z Cartmanem i spółką? Sami od 
lat są graczami; skończyli niejedną część 
Zeldy i GTA, a wśród ich ulubionych 
tytułów znajdują się Oblivion, Red 
Dead Redemption, Batman: Arkham 
City i Serious Sam. Do South Park: The 
Game napisali scenariusz i wszystkie linie 
dialogowe, więc choć raz nie musimy 
martwić się o fabułę. Poza tym przekazali 
producentom piętnastoletni dorobek 
South Park oraz pouczyli ich, co do 
palety barw oraz tekstur, z których mogą 
korzystać. Zachowany zostanie również 
oryginalny, bardzo biedny styl graficzny 
w 2D, podobnie jak i kuriozalne animacje 
postaci, czy pozbawione nadmiaru detali 
otoczenie. Gra 
co prawda 
jest tworzona 
na silniku 
Dungeon Siege 
Ill, ale graficy z Obsidian specjalnie się 
nie narobią. Nie musi to być minus, bo 
najważniejsze jest zachowanie oryginal- 
nego klimatu, choć gracze nie wcielą się 
w żadnego ze znanych bohaterów. 


Lubię to 
Trey Parker uważa, że w erpegach należy 
grać bezimiennym herosem, którego 
można zbudować od podstaw. Dlatego 
każdy stworzy własną postać, wybierając 
jej wygląd, zdolności i klasę. Ma ich być 


nie przejmuje się kontrowersjami i medialnymi wrzawami. Dzieci będą umierać. 


Scenki przerywnikowe to prawdopodobnie jedna z największych atrakcji gry. Mimo wszystko można 


je pominąć. Trey Parker nie chce popełniać błędów, które sam wyśmiewa. 


PE 5 m DE 
w sumie pięć i gracze będą mogli wcielić 
się w obieżyświata, paladyna, złodzieja, 
czarodzieja lub mnicha. Jeżeli pamiętacie 
odcinek, który był parodią Władcy 
Pierścieni, to wiecie czego możecie się 
spodziewać. Jednak głównym celem gry 
nie będzie wyprawa do wypożyczalni 
filmów, a zdobycie jak największej liczby 
przyjaciół. W telefonie komórkowym, 

który będzie zarazem głównym menu gry, 
sprawdzimy nasze postępy w rozgrywce 

i osoby, które nas polubiły. Najwyraźniej 

to Facebook zostanie tym razem uznany 
za głównego złego w miasteczku South 
Park, a każdy z napotkanych dzieciaków 
może zlecić nam zadanie, za których 
wykonanie bohaterowie otrzymają punkty 
doświadczenia i gotówkę. Naturalnie 

nie zabraknie zbieractwa, sekretnych 
miejscówek (kryjówka, w której siedzi 
Osama bin Laden?) i walk z przeciwnikami. 
Będą oni widoczni na mapce, a nie 
generowani losowo jak w Final Fantasy. 

I tu może być kontrowersyjnie, bo dzieci 
powalczą z dziećmi. Matt MacLean, główny 
projektant gry, potwierdził, że krew zaleje 
ekran, bo autorzy South Park chcą, żeby 
było naprawdę brutalnie. Ponoć kilkulatki 
to najgorsi przeciwnicy, jakich możemy 
sobie wyobrazić. 


Podwójne espresso 

Mimo wszystko nie zabraknie nawiązań do 
flagowej serii Square Enix. Zostanie z niej 
zapożyczony między innymi system materii 


Bohaterowie poprzebierają się za gotyckie 
lolitki, hipisów, cyklistów, cosplayowców, czy 
harleyowców. 

z Final Fantasy VII, otwarty świat, czyli 
tytułowe miasteczko oraz rozwój bohate- 
rów i system przyzywania pomocników. 
Czyżby Jezus przywracający do życia 
poległych towarzyszy broni? To w końcu 
South Park i wszystko jest możliwe. Z kolei 
system walki ma być prosty i nawiązuje 
do Paper Mario. W sumie nic w tym dziw- 
nego, skoro South Park RPG to produkcja 
stworzona w klasycznym 2D. Dlatego 
najważniejsze będzie wyczucie czasu, 

bo wyprzedzenie o ułamek sekundy 

ataku wroga zaowocuje mocniejszym 
uderzeniem albo zabójczą kombinacją, co 
przypomina stareńkiego The Legend of 
Dragoon. W bitwach użyjemy broni krótko 
i długodystansowej oraz czarów i zdolno- 
ści specjalnych, np. mnich znacznie zyska 
nasile, jeśli jego punkty życia spadną 

do minimalnego poziomu. Poza tym 
wiadomo, że dzieciaki mają wypełnione 
kieszenie najróżniejszymi gadżetami oraz 
napojami. Woda sodowa odnowi zdrowie, 
a kawa przyspieszy ruchy postaci. Strach 
pomyśleć, jaki wpływ będą miały eliksiry 
wyskokowe. 

Obsidian od lat specjalizują się 
w erpegach, rozpieszczając swoich fanów 
takimi grami jak Neverwinter Nights 2, 
Fallout: New Vegas i Alpha Protocol. Może 
lepiej byłoby nie wymieniać ostatniej 
pozycji na liście, ale trzeba brać pod 
uwagę ewentualną klapę South Park 
RPG. Z drugiej strony kompromitujące 
błędy New Vegas mogłyby zyskać nowy 
wymiar w miasteczku, które wyśmiewa 
wszystko, a więc również i gry. To może 
być najbardziej unikalny, a na pewno 
najśmieszniejszy RPG w 2012 roku. Parker 
i Stone zadbają o humor na odpowied- 
nio... niskim poziomie. //Fax 
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Nintendo 
„..Capcom 
Square Enix 
....Nameo Bandai 
Nintendo 


Mario Kart 7.. 
Monster Hunter 3G 
Final Fantasy XIII-. 
Mobile Suit Gundam: Ertreme w. 
Super Mario 3D Land 
The Legend of Zelda: Skyward Sword Nintendo 
Kirby's Return to Dreamland Nintendo 
7th Dragon 2020 ....... Kal Sega 
Inazuma Eleven Go ER Level-5 
The Elder Scrolls V: son. ...Bethesda 
> Ani jednej gry na PlayStation Vita? 
| Najlepiej sprzedającym się tytułem na tę 
konsolę był Uncharted: Złota Otchłań, ale 
niecałe 50 tysięcy sztuk to za mało, by trafić 


do zestawienia. Nawet dwa razy tyle byłoby 
za mało, żeby pobić Skyrim. Może w lutym? 


i ....Activision 

i ....Ubisoft 
Nintendo 

i ....Bethesda 
Nintendo 
Nintendo 

i...EA 

Assassin's Creed: Revelations. „Multi .... Ubisoft 

Battlefield 3 „Multi ....EA 

....Warner Bros. 


Call of Duty: Modern Warfare 3. 

Just Dance 3 

Super Mario 3D Land 

The Elder Scrolls V: Skyrim.. 

The Legend of Zelda: Skyward Sword 
Mario Kart 7 


>- Szaleństwo Just Dance wybuchło na 
nowo, oberwało reż Skyrimowi i Mario, 


będzie pojawiał się przez cały rok, tak jak 
poprzednie części na Wii i NDSa. 


The Elder Scrolls V: Skyrim i .... Bethesda 
Call of Duty: Modern Warfare 3, i ....Activision 
FIFA12 —.... i...EA 
Just Dance 3... i ....Ubisoft 
Assassin's Creed: Revelations . i ....Ubisoft 
Saints Row: The Third. i...THQ 
Battlefield 3 i...EA 
Professor Layton and the Spectre's Call Nintendo 
Mario Kart 7 Nintendo 
i ....Sega 
>- Skyrim zepchnął Call of Duty z 
pierwszego miejsca. Ta niezwykła sztuka 
niewielu się udała. Gratulacje dla Bethesdy. 
Oby popularność gry pokazała wydawcom, 


że warto stawiać na core'owe tytuły, a nie 
y tylko tańce i fitnesy. 


ULTIMA. PL 


1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 


lco 8 Shadow of the Colossus Collection... 
God of War Origins Collection. 
The Sly Collection 
God of War Collection 
The Elder Scrolls V: Skyrim.. „Multi ....Bethesda 
Battlefield 3 „Multi ....EA 
Gall of Duty 3: Modern Warfare... i ....Activision 
Super Mario 3D Land Nintendo 
Mortal Kombat i .... Warner Bros. 
Mass Effect 2 
> Skąd tak duża popularność tak zwanych 
| kolekcji? Czyżby chodziło o promocje? 
Prawdopodobnie, ale i tak miło zobaczyć gry 
Team lco na pierwszym miejscu. Takie cuda 
zdarzają się tylko przy okazji świąt. Ktoś 
znalazł pod choinką fantastyczny prezent. 


INFO) da 
| DEVELOPER: REMEDY 
WYDAWCA: MICROSOFT 
| TERMI N: 2012 
| KONSOLA: XBOX 360 XBOX 360 


King został zwolniony, teraz 
reżyseruje Tarantino 


emedy mogą zachwalać swój nowy projekt 
na milion sposobów, ale nie zmienia to faktu, 
że Alan Wake's American Nightmare zostanie 
wydany jedynie na Xbox Live Arcade. To mniejszy 
prestiż niż w przypadku wersji pudełkowej. I mniejsze 
koszta dla wydawcy, który najwyraźniej sparzył 
się przy przedłużającej się produkcji oryginału i 
niewystarczających wynikach sprzedaży. 


Od zmierzchu 

Jeżeli skończyliście dodatki do pierwszej części, 

to wiecie, czego się spodziewać. Więcej strzelania, 
więcej szalonych akcji i mniej nacisku na fabułę. 
Remedy wyliczyli, że Alan Wake przez jedną trzecią 
czasu rozgrywki pociągał za spust, a teraz mają to 
być dwie trzecie. Czy Finowie nie uważali na lekcjach 
matematyki? Ja nieustannie przeładowywałem 

broń, walcząc z niekończącymi się hordami wrogów 
w oryginale. Jeżeli teraz ma ich być jeszcze więcej, 
to mam podejrzenie, że Remedy odgryzają się za 
odebranie im zlecania na Max Payne 3. Bullet Time 
co prawda nadal ograniczy się jedynie do uników, 
ale nowych narzędzi mordu nie zabraknie. Shotgun 

i strzelba myśliwska to za mało, teraz potrzebna 
będzie kusza, a także uzi oraz pistolet pneumatyczny 
do wbijania gwoździ. Alan nadal będzie trzymał 

w kieszeniach granaty rozbłyskowe oraz świece 
dymne, nie zmieni się bowiem mechanika rozgrywki 


— cienie najpierw należy potraktować światłem latarki 
lub wspomnianymi gadżetami, a dopiero później 
podziurawić ołowiem. Naturalnie zadebiutują nowi 
przeciwnicy, w tym klonujący się dranie, którzy po 
skierowaniu na nich latarki rozdzielą się na dwóch 
mniejszych. Pojawią się giganci z piłami, strażacy 


Alan Wake był w produkcji aż pięć lat, nadal nie został 
wydany na PC, a jego sprzedaż z trudem przekroczyła milion 
egzemplarzy. 


SCORE 2200 


x 


W AW:AN zagramy także w Fight Till Dawn, czyli odpowiednik 
gearsowej hordy. Zasady są proste; należy przetrwać kolejne 
fale wrogów, czekając na wschód słońca. 


z toporami oraz bandy wieśniaków, których mieliśmy 
już przyjemność poznać. Jeszcze większe znaczenie 
odegra ożywione otoczenie. W jedynce uciekaliśmy 
przed kombajnem, a teraz zaatakują nas całe bu- 
dynki. A skoro walka ma być najważniejsza, to z ulgą 
przyjmuję informację o poprawionym interfejsie, który 
ma ułatwić graczom walkę na dużych, otwartych 
terenach. 


Do świtu 
American Nightmare wystarczy na mniej więcej pięć 
godzin. Głównym przeciwnikiem pisarza został jego 
mroczny odpowiednik, czyli seryjny morderca Mr. 
Scratch, planujący zabić żonę głównego bohatera. 
W zrozumieniu jego motywów i historii pomogą 
znane z pierwszej części strony książki, których 
odnalezienie zmuszało graczy do sprawdzenia 
wszystkich zakamarków i krzaczków. Zobaczymy 
także nowe, pustynne miejscówki, co 
z pewnością doprowadzi do porównań 
każdego ziarenka piasku z trzecią 
częścią Uncharted. | dobrze, bo Alan 
Wake po kilku godzinach cierpiał 
z powodu ograniczonej kolorystyki i powtarzających 
się poziomów. Teraz przywita go Arizona pogrążona 
w walce światła z ciemnością. Autorzy zapowiadają 
wiele nawiązań do filmów drogi, czy horrorów klasy 
B i rezygnują ze Stephena Kinga na rzecz Quentina 
Tarantino. Klimat Twin Peaks wyparuje, a jego 
miejsce zajmie krwawy festyn z From Dusk Till Dawn. 
Trochę szkoda, że zrezygnowano z psychologiczne- 
go thrillera, choć z drugiej strony to tytuł skierowany 
do cyfrowej dystrybucji i to z gjwerami na pierwszym 
planie, a nie rozterkami pisarza ma większe szanse 
na sukces. Mimo wszystko Remedy nadal marzą 
o pełnoprawnej kontynuacji. Tylko jak ona będzie 
wyglądała, jeśli napakowany akcją Alan Wake 
sprzeda się lepiej niż oryginał? American Nightmare 
to nie tylko spin-off, ale i intensywna strzelanina od 
ludzi, którzy rozpowszechnili Bullet Time. I jako taka 
zapowiada się wybornie. //Fax 


Ukeidian chelelikuy 


zrezygnować z tiz 


gcznyjch nmożnikói: | przejże 


na cyfrową dyst rybuję, 


by tajeliminować handel używkami... 


ie obyło się także bez zwolnień grupowych 
IN oraz czystek, których dokonywał na 


masową skalę Activision. Kogo nie 
uratował Chuck Norris? 


Sukces to za mało 
Jednym z najdziwniejszych przypadków w 2011 
roku był zespół Kaos Studios. Ich Frontlines: 


Fuel of War nie podbił świata i rozczarował graczy, 


ale Homefront, któremu także wiele brakowało 
do ideału, przekroczył dwa miliony sprzedanych 
egzemplarzy na wszystkich platformach. 
Kontynuacja została co prawda zapowiedziana, 
ale zlecenie otrzymał Crytek, a drzwi Kaos 
Studios zostały zamknięte na cztery spusty. 
Prawdopodobnie THQ po prostu cięło koszty, 
bo z powierzchni ziemi zniknął także australijski 
oddział firmy (Studio Oz), który zaszczycił 

nas marnym Avatar: The Last Airbender oraz 
crapami na licencji kilku kreskówek: MegaMind, 
SpongeBob i The Adventures of Jimmy Neutron. 


Studio Oz pracowało podobno nad The Avengers, ; 


ale projekt przepadł razem z nimi. Kolejnymi 
ofiarami THQ zostały zespoły Digital Studios 
Warrington i Digital Studios Phoenix. Pierwszy 
poznaliśmy z małych projektów przeznaczonych 
do cyfrowej dystrybucji (Red Faction: Battlegro- 


unds, Warhammer 40,000: Kill Team), a drugi z MX ; 


vs. ATV Alive oraz ATV Offroad Fury. Żadna z tych 
gier nie odniosła sukcesu, a kolejnych szans już 
nie było. 

THQ to nie jedyny gigant rynku, który dokonał 
przemeblowania. Electronic Arts zamknęli Visce- 
ral Melbourne. Studio miało naprawdę dobre gry 
w swoim dorobku. Dante's Inferno i Dead Space 2 
sprzedały się dobrze i zostały wysoko ocenione 
zarówno przez graczy jak i dziennikarzy, co nie 
uchroniło ich współtwórców przed pożarciem 
przez Nekromorfy. Na szczęście Visceral mają 
jeszcze oddziały w Montrealu, czy Szanghaju, 
więc liczymy na kolejne części kosmicznego 
i ziemskiego piekła. 


KRYZYS W BRANŻY 


Missing in Action 


Kryzys nie ominął branży gier, a jego ofiary są bardzo liczne. W 2011 roku 
pożegnaliśmy wielu zastużonych developerów, oraz takich, którzy dopiero stawiali 


swoje pierwsze kroki. 


Wymarłe gatunki 

W dzisiejszych czasach wystarczy jedna staba 
gra, by pogrążyć studio. Codemasters Studios 
Guildford nie mieli zbyt wiele szczęścia i polegli 
na swoim pierwszym projekcie. Bodycount 
zapowiadał się na duchowego spadkobiercę 
Black z poprzedniej generacji konsol, ale gdy 

z ekipy odszedł główny projektant Stuart Black, 
szanse na sukces zmalały. Gra okazała się słaba 
i nie pomogło jej nawet skopiowanie pomysłów 
z Bulletstorm. Tym samym Codemasters 
powrócili do tego w czym są najlepsi, czyli gier 
wyścigowych. Niestety to gatunek, który swoje 


skórze przekonały się o tym dwie 


Niskie oceny 007 Blood Stone doprowadziły do 9" 7ze"e Creations podoil serca 


fanów motoryzacji swoją serią 


tego, że Bizarre Creations znikli z rynku. Activision Priest Gotham Racing, ale to 


nie wystarczyło, by przetrwać 


próbowało ich sprzedać, ale nie pojawili się Chętni poc banderą Acivision. Najpierw 


E 2 


Studia odpowiedzialne Homefront i Tron: | 3 
Evolution zostały zamknięte. Czy jest jeszcze 
miejsce na rynku dla gier, które nie biją 


nie sprzedał się klon Mario 
Kart, którego zabawkowe karty zamieniono na 
współczesne maszyny, czyli Blur, a później niskie 
oceny 007 Blood Stone doprowadziły do tego, 
że Bizarre Creations znikli z rynku. Activision 
próbowało ich sprzedać, nie pojawili się chętni 
i po ponad dwudziestu latach działalności firma 
została zamknięta. 

Kolejni fachowcy od wyścigów, którzy 

wypadli na zakręcie w 2011 roku to Black 
Rock Studio. Wysokie oceny dla Pure i Split 
Second nie wystarczyły, by zarobić na chleb, 
a Disney Interactive uznał, że zmienia strategię 
i niepotrzebne mu zespoły specjalizujące się 
w niemalże martwym gatunku. Problem w tym, 
że nawet gry teoretycznie skazane na sukces, bo 
bazujące na licencjach wielkich kinowych hitów, 
nie pokrywały kosztów produkcji. Przekonali 
się o tym developerzy Propaganda Games. 
Turok nie zgrzeszył zainteresowaniem graczy, 
podobnie jak Tron Evolution. Do kosza poszedł 
ambitnie zapowiadający się projekt Pirates 
of the Caribbean: Armada of the Damned, 
zaczęty się zwolnienia, a po premierze Trona 
grabarz wykopał kolejny grób na przepetnionym 
cmentarzysku. 


Szum nie pomaga 

O niektórych developerach pewnie w ogóle 
nie słyszeliście. Bedlam Games walczyli na 
pecetach, ale ich pierwszy krok na konsolach 
(Dungeons 8 Dragons: Daggerdale) był 


| zarazem ostatnim i po serii grupowych zwolnień 
| firma została zamknięta. Podobne historie 

' mogłyby opowiedzieć drużyny Blue Tongue 

' (de Blob), Titan Studios (Fat Princess), Cohort 
' Studios (The Shoot) oraz The Code Monkeys. 

' Zkolei o innych było aż zbyt głośno. Hudson 

' Entertainment mieli powrócić do gry za sprawą 
* plotki o Bloody Roar 5, a większość portali 
najlepsze lata ma już dawno za sobą. Na własnej 
' walczących na arenach, zapominając, że 

. Japończycy ogłosili upadłość. Game Republic 

ś próbowali z oryginalnym Folklore i Majin and the 
< Forsaken Kingdom, ale śmiertelny cios zadał im 
- prawdopodobnie już Giant Enemy Crab z Genii: 
' Days ofthe Blade. Z kolei Team Bondi zostali 

- uznani za geniuszy za sprawą L.A. Noire, ale 

| gdy zakończyła się impreza z powodu wysokich 


rozpisywała się o królikach i chrabąszczach 


ocen w mediach i astronomicznych słupków 
sprzedaży, przyszedł czas na porządki. Okazało 
się, że Rockstar latami dokładał do interesu, 
firma była fatalnie zarządzana i dorobiła się masy 
długów, a pracownicy Team Bondi pracowali 


_ siedem dniu w tygodniu, wykrwawiając się 

i w trakcie produkcji L.A. Noire. To pokazuje, jak 
| ambitne lub niszowe tytuły mogą doprowadzić 
* do niewypłacalności firmy. 


2011 rok dobitnie pokazał, że na rynku utrzy- 


- mują się tylko największe marki. Wprowadzanie 
nowych może doprowadzić do bankructwa, i 
i bo jeśli nawet ponad milion sprzedanych 

' egzemplarzy Bulletstorma ledwie wystarczyło, 

- by zwróciły się nakłady na produkcję, to nic 

_ dziwnego, że rok w rok gramy w powtarzające 

i się tasiemce. Activision uznało, że zarobi na 

_ chleb jedynie dzięki Call of Duty, StarCraft 

_ i World of Warcraft, kasując między innymi gry 

' muzyczne (Guitar Hero, DJ Hero) i zwalniając 

- masowo pracowników odpowiedzialnych za nie 
| zespołów. Pozostaje nam podziękować za ich 

- gry i pracę, licząc, a może łudząc się, że 2012 rok 
* będzie łaskawszy dla developerów. //Fax 


Fumite Ueda, twórca IE( oraz Shadow of the Coloszus, odszedł z Sony - dokończy jednak prace nad długo oczekiwanym The Last Guardian... 


WYDAWCA: UBI 
TERMIN: 2012 
OLA: PS3, X360 


DEVELOPER: UB! SHANGHAI 
ISOFT j 


| Am Alive 


|4 Whaa, crap. | 


Jeszcze nie jest legendą, ale ważne, że żyje 


odróż na wschód Stanów zajęta 
bohaterowi I Am Alive cztery 
godziny. Droga powrotna około 
roku. A wszystko przez to, że coś złego 
się wydarzyło i świat legł w gruzach. Ta 
historia pasuje do tego, co działo się 
z I Am Alive — zapowiedziana szybko 
po premierze pierwszego Assassin's 
Creed, długo musiała walczyć o życie 
i dopiero teraz dotarła do nas wersja do 
zapowiedzi — w tym czasie zagraliśmy 
w trzy kolejne „duże” gry z serii AC! To się 
nazywa żółwie tempo (albo zabójcze, jeśli 


patrzymy na to, co wyczynia z przygoda- 
mi Desmonda Ubi Montreal). 


52 tygodnie później 

Łatwo wczuć się w rolę bohatera. 

Facet miał pecha, że wyjechał akurat tuż 
przed katastrofą, przez co nie mógł być 
blisko swojej rodziny, gdy nastąpiło... 

nie wiadomo co, ale zniszczyło miasta, 
pozbawiło ludzi prądu, wody, jedzenia 

i leków. Choć minął rok od „wydarzenia”, 
wciąż zdarzają się trzęsienia ziemi i burze, 


| 


] I Am Alive nie wygląda zachwycająco, poza tym walki z bandytami szybk 
okazały się schematyczne, ale dam jej szansę, bo to survival pełną gębą. 


przed którymi trzeba się chować, bo 
inaczej można udusić się unoszącym się 
w powietrzu pyłem. 

Myślenie, że po roku od katastrofy żona 
i córka bohatera wciąż będą przebywały 
we własnym domu jest naiwne, ale cóż 
innego można zrobić w takiej sytuacji? 
Poznajemy go, gdy dociera do ruin 
rodzinnego miasta. Musi przeprawić 
się przez rwącą rzekę po resztkach 
mostu, a następnie przebiec kilka ulic 
i voila. W I Am Alive to ciężka walka 
o przetrwanie. 


Mogło 
się 
wydawać, że developer postanowił zrobić 
z bohatera mistrza sztuk walk i parkouru. 
Tymczasem jedno z pierwszych zdań 
jakie wypowiada, to: „Nigdy wcześniej 
nie używałem broni. Zresztą i tak nie 
mam nabojów”. A na wspinaczce poznał 
się tylko odrobinę, stąd też pierwszy 
szok, gdy trzeba wejść na przęsło mostu 
i okazuje się, że błyskawicznie kurczy się 
pasek staminy. Gość po prostu się męczy, 
nie jest cyborgiem jak Nathan Drake. 
Gdy pasek wytrzymałości wyczerpie 


(e) 


um nie za 


mina z Mega Panie i będzie ta 


h mare 


z p 


Starsza babka wycelowała we mnie i kazała przejść bokiem, z dala od jej domu (i jak mniemam 


zapasów). Chciałem ją zajść z boku, ale wypaliła zanim wyjąłem maczetę. Trup na miejscu. Wow! 


się, a bohater wciąż się wspina, ów 

pusty pasek zaczyna się skracać. Należy 
szybko wciskać spust, żeby spowolnić 
ten proces. Po dojściu do punktu, gdzie 
można odpocząć, okazuje się, że stamina 
odnawia się, ale pasek zostaje krótszy. 
Należy napić się wody albo coś zjeść, 

by powrócił do pierwotnej formy. Pytanie 
skąd wziąć wodę. Czasami znajdzie się 
coś do jedzenia na ulicy, gorzej z lekami — 
przez rok wszystko zostało rozkradzione, 
sklepy oszabrowane, a jeśli coś zostało, 
to znajdą się chętni, by to zagarnąć dla 
siebie. 

Trzeba nauczyć się wspinać się tak, by 
jak najmniej tracić wytrzymałości. Tylko 
jak to zrobić, jeśli w trakcie bohater musi 
wykonać skok, który pożera 1/3 paska? 
Ratunkiem jest uprząż do wspinaczki 

pozwalająca jednorazowo 
' zaczepić się w dowolnym 

miejscu i odpocząć. Ale 

znów — skąd ją wziąć? 

Znalazłem jedną w super- 
markecie. Ostała się, bo była 
za kratą. Żeby ją podnieść 


” - Poświęciłem nato jedyny 
_ nabój... 


Droga 
Czy zmarnować nabój 
* i zyskać lek dla ocalałego, 
« który w podzięce 
powie coś na temat 
Br PE 


— 


musiałem odstrzelić kłódkę. 


żony bohatera? A może zaryzykować 

i skrócić pasek staminy, ale zachować 
uprząż na wypadek jakiejś dłużej 
wspinaczki? Będzie to miało znaczenie 
na wysokim poziomie trudności. 

Gra została podzielona na etapy, po 
przejściu każdego zapisywany jest stan. 
Na normalnym poziomie trudności na 
każdy etap przypadają trzy „szanse”, na 
wyższym — zero. W przypadku zepsucia 
skoku albo jeśli bohaterowi zdarzy się 
przyjąć kulę czaszką, można rozpocząć 
od punktu kontrolnego, o ile ma się 
właśnie „szansę”. Jeśli nie — cóż, zabawa 
rozpoczyna się od początku etapu. Sie- 
działem jak na szpilkach, byle nie spaść 
z mostu, bo nie chciałem zaczynać od 
początku. Na „hardzie” szanse znajduje 
się w trakcie zabawy, albo dostaje od 
osób, którym się pomogło. Pół biedy, gdy 
wystarczy podzielić się apteczką. Gorzej, 
kiedy trzeba walczyć. 

Zbiry rzadko kręcą się w pojedynkę, ale 
uparcie popełniają ten sam głupi błąd — 
do bohatera zawsze podchodzi ten, który 
ma pistolet. Wyczekanie aż podejdzie, 
cięcie maczetą w szyję, odebranie broni 
i wycelowanie, to standardowa akcja. 
Trzeba strzelać, jeśli ktoś inny ma gnata, 
bo wypali bez zastanowienia. Ci z pałka- 
mi podnoszą ręce, ale to nie rozwiązuje 
problemu. Kazać im się cofnąć? Strzelać? 
Uciec? Chwila wahania i można dostać 
cios nożem w żołądek — pół paska życia 
schodzi. Kurcze, nie grałem nigdy w nic 
podobnego. Chcę więcej. //Mielu 
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Grand [heft Auto V 


Nagroda dla najlepszej gry 2012 już przyznana? 


zgarniało „dychy” i jest jedną z najlepiej 
ocenianych gier wszechczasów — na 
Gamerankings ustępuje jedynie Ocarina of 
Time i Super Mario Galaxy, a na Metacritic 
po prostu nie ma sobie równych. Również 
w NEOplus przyznaliśmy 10/10. Qsh 
dosłownie się rozptynął: „GTA IV to król, 


| ylko jedna rzecz może sprawić, że 
| GTA V nie zdominuje roku 2012. 
Musiałoby się w 2012 nie ukazać, 
ale to raczej się nie stanie, choć wciąż nie 
znamy nawet przybliżonej daty premiery. 
, Biorąc jednak pod uwagę przewidywania 
| mądrych panów analityków, gra ukaże się 
| w tym roku. Co więcej, niektórzy koledzy / bezdyskusyjny mistrz świata, moloch, mamom 
| po fachu Nostradamusa twierdzą, że dopracowana i przemyślana, zgrabna, Jedna z ciekawszych plotek mówi, że twórcy 
| BR ż A A i rozważają konieczność tankowania samochodów. 
| Rockstar spuści bombę jeszcze przed wciągająca, morderczo długa, wymagają- To może jeszcze jedzenie regularnych posiłków? 
czerwcem i wszyscy zamiast ekscytować _ ca wprawy, przyswajalna, zachwycająca Nie wiem, czy byłby to dobry pomysi. 
się zapowiedziami nowych gier będą gra akcji, o której nie śniło się graczom 
cały czas tylko grali/marzyli o GTA V. nawet w najśmielszych snach”. Była 
Pomysł nie jest kompletnie oderwany od _ „przełomowa”. No dobra, GTA V, a Ty czym 
rzeczywistości, GTA IV bardzo dobrze nas zaskoczysz? 
wyszło na kwietniowym debiucie. Jednak Nieco bardziej rozrywkowym 
bardziej obstawiałbym gigantyczną podejściem do tematu. Na odjazdy w stylu 
promocję na tegorocznym E3 i dowalenie Vice City i koszul w palemki nie ma co 
konkurencji w październiku lub listopadzie. liczyć, ale do służby melduje się wiele 
A wtedy mogłoby się zdarzyć masowe rzeczy, które już wcześniej pojawiały się 
przekładanie premier, tak jak to ma wserii, ale wyleciaty przy okazji dużo 
miejsce w przypadku słynnej „ucieczki bardziej „poważnego” GTA IV. Już samo 
przed premierą Call of Duty”. Najbardziej _ umiejscowienie akcji w Los Santos 
wtej chwili zastanawia, czy pojawienie się « znanym z GTA: San Andreas przywodzi 
„piątki” w nazwie gry to tylko wielki szum, na myśl znane z tamtej gry „simsowe” 
czy faktycznie graczy czekają wielkie elementy rozgrywki. Pakowanie na siłce, 
zmiany. robienie sobie tatuaży, przebieranki, 
jeżdżenie na rowerku i tego typu bajery. 
Wszystko to wraz z bardzo urlopowym 
klimatem pojawiło się na pierwszym 
zwiastunie. Granie w golfa to nie nowość, 
po przerwie wracają też skutery wodne, plaż oraz gór wokół miasta. Akcent nie 
które przypominają jak wiele zmienia się _ zostanie położony na stworzenie jak 
w grach — pamiętacie, że w GTA IIl skok do największej mapy (Fuel czy Just Cause 2 
wody oznaczał śmierć? Wakacyjnie robi mogą spać spokojnie), a na to, by była ona 
się także, gdy widać jak dachy w kabriole- maksymalnie zróżnicowana i interak- 
"tach mogą się składać. Niby nic wielkiego, tywna. Wspomniane Los Santos jest 
ale takie pierdoły, niczym kierunkowskazy oczywiście wzorowane na Los Angeles. 
w Test Drive: Unlimited, zawsze cieszą. Zawsze zastanawiałem się jak gra się 
Wesoło skaczą też zwierzątka, ale choć się Amerykanom, którzy tam mieszkają. To 
pojawią, nie sądzę, aby mówiło się o nich _ tak jakby powstało GTA: Warszawa, czy 
tyle co przy okazji psa z Fable. Ciekawe ile GTA: Poznań — czujecie jakby to było 
zostanie w rozgrywce z kadru, w którym zrobić zadymę przed Pałacem Kultury? 
kilka osób poszło na wycieczkę w góry. Wracając jednak do rzeczywistości, 
Wteorii turyści 
mieliby gdzie chodzić, bo 
w stosunku do GTA IV, 
pojawi się dużo więcej 
terenów niezabudowanych, 
podmiejskich, a nawet wiejskich. Czyli tak _ warto przypomnieć, że słowem kluczem 
samo, jak było w San Andreas, co jednym jest „wzorowane”, a nie „odwzorowane”. 
się spodoba, a drudzy z politowaniem Wszystkie nazwy będą nieco przekręcone, 
zapewne z humorem, z którego gry 
zserii przecież również styną. Ja od siebie 
dodam, że bardzo bym chciał, aby dało 
się wejść do każdego budynku. Wiem, że 
= _ ztakimi pomysłami spóźniłem się trochę, 
| bo program Dla Ciebie Wszystko już 
dawno został z zdjęty anteny. Ale każdy 
progres w tym kierunku gracze przywitają 


po polach? Trzeba jednak zaznaczyć, że 
akcja niekoniecznie będzie toczyła się na 
tak samo dużym obszarze, jak w tamtej 
grze. Rockstar zaoferuje głównie samo Los 
Santos i trochę wybiegów dla traktorów, 


Co to będzie, co to będzie? 

Co tak naprawdę można ulepszyć, oprócz 
tak oczywistych kwestii jak grafika czy 
inne technikalia, skoro GTA IV seriami 


„gS Siesenaniądow - 
Realistyczne twarze i ich animacja z L.A. 
Noire w GTA V? Szef (nieistniejącego już) Team 

Bondi uważał, że „Rockstar chce wykorzystać tę 
technologię w każdej swojej grze”. Zobaczymy. 


Rockstar niedawno ogłosił, że ich odział Rockstar Lincoln zajmuje się od teraz 
lokalizowaniem gier także na język polski. GTA V po polsku jest prawie pewne. 


z otwartymi ramionami. 
Na tej generacji konsol mojego wymysłu 
chyba nie da się tego osiągnąć. Ale 
też wyraźnego skoku jakościowego 
w stosunku do GTA IV nie da się nie 


zauważyć. Choć, szczerze mówiąc, 

z kapci nie wyskoczytem. W tej sprawie 
odsyłam jednak do felietonu Miela z N+ 
4152 pt. „Ładniej już nie będzie”. 

W każdym razie, układy graficzne konsol 
na pewno zostaną wykorzystane do granic 
możliwości. Bardziej interesujące wydaje 
się jak rozwinięty zostanie silnik Euphoria, 
który odpowiada za fizykę i oddanie jak 
najbardziej realistycznego zachowania 
się NPCów. Akcje w stylu zatrzymującej 


się taksówki i wyrzucenia kubeczka od 
kawy przez uchyloną szybę już były. Teraz 
czas na coś więcej. Z pomocą ponownie 
przychodzi pierwszy zwiastun, na którym 
biegnące panie obracają się, gdy obok 
nich przechodzą jakieś ciacha. Więcej 
takich szczegółów! 


Głęboki, gorzki posmak 
Napisałem, że można liczyć na wiele 
rozrywkowych elementów, ale zazna- 
czytem także, że nie ma co oczekiwać, 
że scenarzyści odjadą w stronę robienia 
sobie jaj. Panowie z Rockstar, do których 


przed chwilą nawoływałem, w tej generacji 
prezentują nieco bardziej poważne podej- 
ście do tematu. I dobrze, od rozwalania 
zombie za pomocą dildo jest Saints Row 3. 
Red Dead Redemption czy GTA IV, 

L.A. Noire czy nawet nadchodzący Max 
Payne 3 — to wszystko gry ze zdecydo- 
wanie dojrzałymi i głębokimi elementami. 
Na pewno bardziej niż na przykład Bully 

i pierdzenie w szkole. Rockstar dają upust 
szaleństwu dopiero w dodatkach (Undead 
Nightmare, Ballad of Gay Tony). Akcja 
GTA V będzie rozgrywała się w czasach 
współczesnych, a twórcy planują 


Aktor faktycznie wygląda jak postać ze zwiastuna. Ploteczki mówią, że Ned gra Alberta De Silvę. 
Podobno tak waśnie brzmi nazwisko głównego bohatera. Zobaczymy ile w tym prawdy. 


skonstruować nieco cięższy klimat. Temat 
przewodni to pościg za pieniądzem w 
czasach światowego kryzysu. „Piątka” 

w logo gry nie bez powodu przywodzi na 
myśl stare, amerykańskie banknoty. 

Zdecydowanie do tego obrazu pasuje 
też wizerunek starszego bohatera. To nie 
młodzieniaszek, który będzie wariował na 
plażach i uganiał się za laskami, a czło- 
wiek, który chce odejść na emeryturę. 
Czujecie? Powiew świeżości. W nieod- 
ległej przeszłości, podobne rozwiązanie 
można było spotkać w Metal Gear Solid 
4 czy Assassin's Creed: Revelations. Nie 
wiemy jeszcze co to będzie dokładnie za 
postać, ale może być jeszcze ciekawsza 
niż Niko Bellic. 

W tym momencie pochylmy się na 
chwilę nad plotkami, które mówią, że 
grywalnych bohaterów może być więcej. 
Gdy patrzę na to, co dzieje się w Call of 
Duty, jakie pomysły w tym zakresie mają 
twórcy Ghost Recon: Future Soldier, czy 
Heavy Rain mówię — czemu nie? Jeżeli 
wszystko zostanie dobrze poprowadzone, 
to może być interesująco. Nawet w Gears 
of War 3 przez jakiś czas gramy Colem. 
Wydaje mi się, że GTA może podchwycić 
ten trend. Przypuszczenia te pojawiły się 
po tym, jak fani na pierwszym zwiastunie 
dopatrzyli się postaci przypominających 


| W POPRZEDNIM ODCINKU 
| Wiecie ile ukazało się już inkarnacji GTA? 

| Czternaście! „Piątka” będzie piętnastą grą. 

| Wszystko zaczęło się w 1998 roku. Dwie 

| ciekawostki: dostajemy średnio jedną grę na 
rok; od samego początku akcja dzieje się na 
przemian tylko w trzech miejscach: Liberty 
City, Vice City i San Andreas (wyjątkiem są 
dwa starusieńkie dodatki do „jedynki” - GTA 
London 1961 i 1969). Głównym domem serii 
| są konsole stacjonarne, ale i PSP, i DS, i nawet 
$. Game Boy Advance dostały swoje przenośne 
| wersje. Dzisiaj nikt nie wyobraża sobie GTA 

$ „nie-w-3D”, ale takie właśnie były początki, 

$. a twórców inspirowały ujęcia pościgów 

| zkamer śmigłowców policyjnych. Po ukazaniu 
| się GTA III nie ma jednak powrotu, jedynie 

| Chinatown Wars w jakiś sposób nawiązuje 

$_ do tej perspektywy. Rozwój technologii jest 

| niesamowity i dzisiaj w GTA III można zagrać 
£_ także na iPhone czy iPadzie. 


Niko czy CJa. Oczywiście, może skończyć 
się na tym, że przewiną się na drugim 
planie. Tak na przykład jak Bellic pojawił 
się gdzieś tam w Episodes from Liberty 
City. Tak czy siak, jako fan czułbym się 
świetnie z takimi smaczkami. 


It's good to be back 
Na śmietnik nie zostaną wyrzucone 
elementy charakterystyczne serii; 
panie lekkich obyczajów, kradzieże fur 
obowiązkowo znajdą się w GTA V. Również 
surfowanie w necie, rozmowy przez telefon 
(choć podobno randkowanie poszło pod 
nóż) oraz multiplayer dodany do serii 
w „czwórce”. Patrząc na to, co Rockstar 
przygotowuje dla trybów wieloosobowych 
dla Max Payne 3, mam przeczucie, że 
i tutaj zostaniemy czymś zaskoczeni. 
Jakieś skrawki fabuty w multi? Na zwykłym 
deathmatchu pewnie się nie skończy. 

GTA V będzie wielkie, ale nadal 
głównie interesuje mnie ile zmieni 
się w kontekście projektowania misji. 
Więcej akcji z napadem na bank, a mniej 
„przynieś, podaj, pozamiataj”? Wkrótce 
dowiemy się czy nadchodzi po prostu 
„kolejna wielka kosa”, czy rewolucja 
w sandboksach. //Tadeg 
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„rVITA 


W chwili, gdy czytacie te słowa już pożegnaliśmy rok 2011 

i przywitaliśmy kolejny, z pewnością pełen ciekawych wyda- 

rzeń w naszej branży. Ale w tak zwanym międzyczasie, gdy 

my kleiliśmy wigilijne pierogi i pomagaliśmy ubierać choinkę, 
wydarzyło się coś jeszcze - japońska premiera PlayStation Vita. 

Premiery nowych sprzętów w Japonii nie bez powodu owiane są legendą. Kolejki 
przed sklepami, wyczekujący od poprzedniego wieczora fani... Tak jest, ale trzeba 
przyznać, że w ostatnich latach system uległ znacznym modyfikacjom, co po części 
wyeliminowało koczowanie pod sklepami przez noc. Po wielu latach bowiem nawet tam 
przyjęto system zamówień przedpremierowych (wyobrażacie sobie, że bardzo długo 
się przed tym wzbraniali?), co spowodowało, że można na spokojnie po pracy przyjść 
i odebrać własny egzemplarz. Teoretycznie więc kolejki potrzebne nie są wcale, niemniej 
tradycyjnie już nie udało się ich uniknąć. Przed Yodobashi Akiba, największym i najbar- 
dziej znanym sklepem elektronicznym w Tokio, ustawiło się ponad 1200 osób, a i w kilku 
innych miejscach nie zabrakło kilkudziesięcio- czy kilkusetosobowych ogonków. 

W jednym z nich Andrew House, prezes SCE oraz Kaz Hirai zorganizowali nawet event, 
ale ten udał się przeciętnie — zjawiło się jedynie 60 osób. A warto było, choćby po to by 
zobaczyć pierwszą w historii imprezę, gdzie japoński prowadzący był o głowę wyższy od 
amerykańskiego. Tak, mowa o dwóch powyższych panach. Ot, ciekawostka. 

Ale poranek to jedno, a dalsze wrażenia klientów i oficjalne liczby to drugie. PS Vita 
w ciągu dwóch dni od premiery sprzedała się, według danych Enterbrain — właścicieli 
Famitsu — w liczbie 320 tysięcy egzemplarzy. Wyjęta z kontekstu liczba nic 
jednak nie mówi. W porównaniu do poprzednika, PSP, jest to wynik niemal 
dwukrotnie lepszy. Ale pamiętajmy, że wtedy Sony dopiero wchodziło na 
rynek konsol przenośnych i nie cieszyli się jeszcze wystarczającym zaufa- 
niem ze strony klientów. Lepiej byłoby zestawić te liczby z wydanym kilka 
miesięcy wcześniej 3D Sem, a wtedy już tak wesoło nie jest. Nintendo bo- 
wiem, mimo bardzo słabego line-upu na start oraz w gruncie rzeczy mocno 
przeciętnej kampanii reklamowej, w analogicznym okresie sprzedało około 
50 tysięcy sztuk więcej. Dworowałem sobie z tej konsoli niejednokrotnie 
w tym dziale, ale jak widać dla Vity sam początek nie jest wcale lepszy. 
Mimo, że można było wybierać spośród niemal 25 gier, w tym teoretycznie 
typowo japońskich hitów jak Disgaea, których u Nintendo zabrakło. 

Japońscy sklepikarze z kolei wyrażają się bardzo pozytywnie. Chwalą 
wysokie obroty związane z tym, że poza konsolą upłynniają gry, folie 
ochronne oraz futerały i większość klientów zostawia spokojnie ponad 40 
tysięcy jenów, czyli przy obecnym kursie jakieś... 1600 złotych! Całkiem 
nieźle. Największym zainteresowaniem według nich cieszyły się Uncharted 
i Everybody's Golf. 

Swoją drogą, pewnie spotkaliście się kiedyś z polskimi ulotkami 
promocyjnymi na, przykładowo, tanie konsole. Po dojechaniu do sklepu 
okazuje się, że konsola była jedna i dziwnym trafem w momencie otwarcia 
sklepu już klepnięta — przez kierownika działu czy kogokolwiek. A w Ja- 
ponii? Jeden z właścicieli sklepów miał ochotę zagrać w Disgaea, ale 
gry dla siebie dobrał dopiero PO ZAMKNIĘCIU sklepu, a że wszystkie 


Co kosztuje wiele na Wii? 
Wii nie kojarzy się zbytnio z konsolą dla 
kolekcjonerów — jakichś monumentalnych edycji 
kolekcjonerskich ta platforma nie dostała. Ale 
nie oznacza to, że brakuje na niej gier nietanich. 
Najdroższa, jaką znalaztem na japońskich au- 
kcjach to Dokapon Kingdom od Spike. Niezwykle 
ciekawie prezentuje się fabuła tego tytułu. 
Wyobraźcie sobie, że jest król, który dostojnie 


o====za-- panuje nad państwem Dokapon. Wtem, pojawiają się 
_ złe, magiczne siły, które pozbawiają mieszkańców 
_ | całego bogactwa. Tego dostownego, finansowego. 
- Król nie zmartwił się jednak losem mieszkańców, 
a... brakiem wpływów z tytułu podatków! Tak go to 
rozwścieczyto, że postanowił mimo wszystko złych 
najeźdźców przepędzić. Chociaż jedna gra przedsta- 
wia prawdziwe powody działania władców. 

Gra utrzymana jest w mocno mangowo-cukierkowej 


egzemplarze zeszły, to musiał obejść się smakiem i wybrał co innego. Wzór 
do naśladowania. ; 

Jeśli zaś chodzi o wrażenia użytkowników, to jest z tym różnie. Na tyle 
różnie, że Sony zostało zmuszone do wystosowania oficjalnych przeprosin. 
Problem wziął się przede wszystkim stąd, że sporo egzemplarzy okazało 
się wadliwych. Zawodził przede wszystkim ekran (dziwaczne plamy), ale 
nie tylko. Sporo konsol zawieszało się w trakcie pracy, przy rozmaitych 
okolicznościach. W chwili gdy piszę te słowa problem nie wydaje się 
być jeszcze rozwiązany, a Sony zamiast konsolki naprawiać sugeruje ich 

wymianę. To spora wpadka wizerunkowa i trudno jednoznacznie wyrokować 
czy pociągnie za sobą dalsze konsekwencje. W momencie pisania tego tekstu minęły 
ledwie cztery dni od otwarcia sklepów, a więcej dowiemy się najpewniej w kolejnych 
tygodniach. 


Premiera PS Vity zatem przebiegła w dość pozytywnej atmosferze, ale 
o wielkim hicie dnia pierwszego mówić nie możemy. Konsola jest relatywnie 
droga i mierzy się z zupełnie nowym przeciwnikiem, jakim są smartfony. Warto dodać 
bowiem, że w Japonii już przed wieloma laty nie stanowiło problemu odpalenie takiego 
Devil May Cry w komórce. A teraz, gdy zarówno iOS jak i Android popularyzują się 
jest coraz trudniej na tym rynku. W gry mobilne, ale te najmniejsze, wchodzą bowiem 
wszystkie główne firmy — Capcom, Square Enix czy Bandai Namco już od dłuższego 
czasu posiadają wyspecjalizowane w smartfonach studia w ramach swoich korporacji. 
Czy zatem na Vitę znajdzie się miejsce w japońskich kieszeniach? 
Poniekąd odpowiedź na to przynosi premiera, która odbyła się kilka dni wcześniej 
— nowa część Monster Huntera na 3DSa (a w zasadzie odświeżona wersja z Wii). Do 
tego tytułu Japończyków dwa razy namawiać nie trzeba, w związku z czym w ciągu 
kilku pierwszych dni z półek zeskoczyło ponad 500 tysięcy egzemplarzy. | póki Capcom 
umawia się z producentami konsol, że pełne wydania tej serii trafiają tylko na nie — nie 
ma problemu. Ale to w zasadzie jeden z ostatnich niezdobytych jeszcze bastionów. Co 
będzie, jeśli nowe, w pełni funkcjonalne części Monster Huntera, Final Fantasy, Dragon 
Questa czy Kingdom Hearts będą gościć od początku na smartfonach? Te- 
raz Sony i Nintendo muszą zadbać o to, by do takiej sytuacji nie dopuścić. 
Gotowego przepisu jednak nie ma. Japończycy, choć tak odmienni od 
nas, doskonale potrafią liczyć i wiedzą, że gra za kilkaset jenów, czy też 
kilka euro, na telefonie może bawić ich tak samo, jak kosztująca pełną 
kwotę zabawka na konsole. Albo lepiej. Głośny był przypadek nowego 
Ridge Racera na Vitę. Gra kosztuje kilka tysięcy jenów (porównajmy to 
do naszej stówki, czyli nieco ponad pół ceny nowej, normalnej gry), ale 
w środku znajdują się zaledwie trzy trasy i kilka aut. Co więcej, Namco 
Bandai oświadczyło, że jakakolwiek dodatkowa zawartość ukaże się 
dopiero w lutym. Jakby tego było mało, animacja ma problem z płyn- 
nością, a wyścigi są banalnie łatwe. Developerzy muszą zrozumieć, 
że są na cenzurowanym i takie wpadki już długo nie będą tolerowane. 
p Skoro za ułamek tej kwoty można nabyć coś bardziej dopracowanego 
: A na smartfonie, to po co przepłacać? Momentami wydaje się, że przy 
kieszonsolkach płacimy wyłącznie za możliwość sterowania przyciskami. 
Ale nie łudźmy się, i to z pewnością zostanie już wkrótce rozwiązane przy 
innych urządzeniach. Sony zresztą ostatnio zaktualizowało oprogramo- 
wanie swojego Tablet S, aby można było grać na nim za pomocą... Dual 
Shocka 3. Konkurują z własną Vitą? Nie, widzą po prostu, w którą stronę 
zmierza rynek. 
Może to nie najbardziej pozytywne zakończenie, ale spieszmy się ko- 
chać konsole. Tak szybko odejdą. Wszystkiego dobrego w Nowym Roku! 
BYĘZLTZWCEZHEWEY M 


konwencji, a jej 
wartość nie wynika by- 
najmniej z interesują- 
cej rozgrywki. Dokapon 
Kingdom wyszta po 
prostu w niskim nakła- 
dzie, w związku z czym 
nowy egzemplarz na "e 

japońskim Yahoo to koszt 11 tysięcy jenów — przeszło 400zł. 
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Growi hipsterzy są wśród nas 
Gracze długo płakali, że nikt ich nie zauważa i nie 
traktuje poważnie. Ich życzeniom stało się zadość 
- gry weszły do mainstreamu. Teraz znowu płaczą, 
że chcą być w getcie, bo mainstream, jak powszechnie wiadomo, to 
źródło wszelkiego zła. 


Kiedyś to się grało... 
Bo gry przestały już być fajne i modnie jest na nie narzekać, syndrom 
„Starych Dobrych Czasów” dopadł nas w całej krasie. W zasadzie cze- 


pić się można wszystkiego. Że wtórne, że głupie, że za trudne, czy też za łatwe, że 
fabuła nie taka i że na pewno to będzie słabe. A wszędzie macki zła rozsiewa ten 


powinien też przynajmniej wiedzieć, co można i jak mniej więcej wygląda proces pro- 
dukcyjny, a także rozmaite zależności. Zwłaszcza, jeżeli czepia się wysokobudżeto- 
wych produktów, które poza zamysłem twórców mają też przynieść zysk, a nie stratę. 


cholerny marketing z piarem do spółki, który rujnuje wszystko i wszystkich. 


Ekscytować się grami już nie wypada. Trzeba narzekać. 


Jestem zawiedziony 


Przykład? Ależ proszę bardzo — sprzed paru dni. Mamy grę The Last of Us. Robi ją 
jedno z najlepszych studiów — Naughty Dog. Doświadczeni, z wieloma świetnymi 
tytułami na swoim koncie. Zwykle dostarczają. Jest się czym cieszyć? Pewnie. Bo 
gra wygląda przepięknie, jest nowym tytułem, a więc to oryginalny pomysł, a nie 
kolejna kontynuacja, i porusza ciekawe tematy. A przynajmniej tyle możemy wycią- 
gnąć z pierwszych informacji na jej temat. Co więc możemy o niej napisać, żeby 


trochę pohipsteryzować? Że jesteśmy, a jakże, zawiedzeni. 


„Ja jestem zawiedziony tym pomystem. Grafika będzie najlepsza, ale już 
widać, że to będzie Uncharted czyli strzelanina murkowa tylko z potworami. 


Wątpię w cokolwiek odkrywczego.” 

To nie wszystko, to tylko przykład. Bo zawodzić nas może wiele 
rzeczy: że w grze będą zombie, że nie zobaczymy apokalipsy, że 
będziemy walczyć, eksplorować i uciekać. | cały ten lament odbywa 
się jeszcze przed zobaczeniem The Last of Us w akcji. 


Trzeba było... 

Wiadomo — osoba narzekająca jest o tyle bardziej cool niż ta, która 
po prostu poczeka na to, co pokażą twórcy, albo o zgrozo, będzie się 
z tych nowych produkcji cieszyć. 

Dlaczego cool? Bo jest krytyczna, przeszła już wiele i z pozycji 
mędrca może głosić słowo o upadku i ogólnym syfie popkultury. 
Wiadomo — negacja jest prostsza niż kreacja. A jeżeli do tego doło- 
żymy fakt, że pomysły są tanie i można rzucać z nimi jak z rękawa, 
dostajemy w zasadzie internetowego supermena bez skazy. Tu widzi 
błąd, tam wtórność, tu ponarzeka, ale też i spoko, ma wizję, jak to 
naprawić. To nic, że nie tworzył gier, że nie implementował swoich 


pomysłów i sprawdzał, czy to jest grywalne. „Trzeba to było zrobić tak” 


zawsze działa. 
Jasne, krytyk nie musi być twórcą, ale też mówiąc „co trzeba było”, 


W sidłach mainstreamu 
Mainstream jest zły. Duże gry są fatalne. Jedyny ratunek to tytuły niezależne, bo tam 
jest przecież prawdziwa pasja i innowacja. To nic, że spora część z nich nie wygląda 


i nie nadaje się do diuższego grania. Ważne, że mało kto o nich wie i są przez to 
atrakcyjniejsze. Oczywiście, gdy dana produkcja osiągnie większy próg popular- 
ności, to należy się przenieść gdzie indziej. Bo to się zaraz zepsuje i tak fajnie jak 
wtedy, gdy grało w to 10 osób już nigdy nie będzie. 

I tylko trochę mi smutno, że taki ton zaczyna dominować w mediach, gdzie pracu- 
ją ludzie, którzy powinni cieszyć się graniem i grami, a nie na siłę pokazywać swoje 


nimi rozczarowanie. Bo skoro jest tak źle, to może warto zająć się czymś innym? 


Albo pisać o wspaniałym świecie indie do fanów tego typu produkcji, nie zajmując 
się tym znienawidzonym mainstreamem. 


Mainstreamem, gdzie mamy przemyślaną konstrukcję, grafikę i wciągającą histo- 


Piotr Gnyp - twórca 

i redaktor naczelny 
serwisu Polygamia.pl 
Miłośnik (emerytowany) 
papierowych gier RPG, 
książek, filmów, muzyki, 
komiksu — czyli wszystkich 
tych rzeczy, które ludzie 
wpisują sobie w bio. Pokój 
na świecie nie spędza mu 
snu z powiek, za to lubi 
współczesne gry, web 

2.0 i nowe technologie 


rię. Mainstreamem, w którym poza mechaniką rozgrywki dochodzą też 
emocje i żądza przeżywania niepolegająca na mechanicznym mastero- 
waniu kolejnych poziomów i zagadek związanych z ich budową, ale na 
emocjach związanych z przeżywaną przygodą. 

Bo to właśnie mój świat — opowieści, przygód i emocji. Świat, 
którego domeną są dopracowane i ładne produkcje. Świat gier, w które 
mogę grać sam, a nie umawiać się z innymi i być od nich zależny. 
Świat kupowania produktu, a nie wiecznie trwającej usługi, gdzie sztab 
behawiorystów knuje, jak mnie już z niej nie wypuścić. 

Szanuję gry indie, w niektóre z nich gram, inne to źródło ciekawych 
pomysłów, z których część znajdzie się za jakiś czas w dużych produk- 
cjach. Praktycznie nie bawię się online, ale rozumiem ludzi, którzy nie 
robią nic innego poza zabawą w WoWa czy FIFĘ. Zawsze uważałem, 
że nie ma uniwersalnej szkoły grania w gry; każdy wybiera i bierze 
z nich to, co mu pasuje. I to zwykle nasz portfel najlepiej pokazuje w co 
chcemy się bawić. Bo pisać i dekiarować można dużo... 


I pewnie stąd moja niechęć do tego całego hipsteryzowania, choć 
zapewne czasami i mi się zdarza. m 


Zbieranie platynek i calaków to naprawdę elektryzujące 
hobby. Nie ma nic lepszego niż dźwięk horrendalnie trudnego 
trofeum lub osiągnięcia wpadającego do kolekcji. Czas 
sprawdzić, czy nieSławny: inFamous 2 ma trofea pod wysokim 
napięciem. 

Myślicie, że trofeum „Cierpienie uszlachetnia”, dla którego 
trzeba ukończyć grę na najwyższym poziomie trudności jest 
wymagające? Trochę, ale głównie z początku, gdy dostęp do 
lepszych mocy jest mocno ograniczony.-Z każdą godziną gry 
jest tatwiej. A może „I jeszcze jeden”, czyli zbieranie wszystkich 
odłamków z wybuchu rozsianych po całym New Marais 
to trofeum, którego należy się najbardziej obawiać, mając 
w pamięci część pierwszą? Nie, tym razem mamy moc, która 
pozwala z ogromną łatwością wyszukać wszystkie przedmioty. 

Można tak analizować poziom trudności poszczególnych 
trofeów bez końca, ale niczego to nie zmienia. Po prostu nie 
jest to platyna trudna, ani wymagająca poświęcenia mnóstwa 
czasu. Świadczy o tym fakt, że odblokowało ją około 40% 
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graczy. Ale o ile nie jest to platyna trudna, to potrafi być dosyć 
irytująca, bo trzeba dla niej przejść tatwą grę dwa razy. Chodzi 
o pucharki „Arcyłotr” oraz „Nieskazitelny”, czyli skończenie gry 
odpowiednio jako wcielenie szatana, oraz święty uśmiechnięty, 
a także szereg trofeów związanych z wykonaniem misji 
fabularnych po stronie zła i dobra. Wydawało się, że będzie 
to czysta przyjemność, ale ostro męczyłem się przechodząc 
grę po raz drugi. Nie pomogło ograniczenie się tylko do misji 
fabularnych, ani kilka miesięcy przerwy w graniu, choć pewnie 
dzięki temu mój własnoręcznie pisany słowniczek 
slangu stuprocentoholika uniknął kilku kolejnych, 
egzotycznych wpisów. 

Kiedy wydawało się, że już najgorsze jest za mną, 
jak grom z ręki lub innej części ciała Cole'a uderzył 
we mnie brak magicznego dźwięku wpadającej 
platynki przy zakończeniu drugiego tournee. Okazało 
się, że zupełnie zapomniatem o trofeach związanych 
z edytorem misji. „Awans” i „Poszukiwacz” 


ja 


wpadły szybko i bezboleśnie. Prawdziwym piekłem dla 
człowieka, któremu nieSławny: inFamous 2 zdążył się już 
ostro przejeść okazały się „Ciekawy edytora” i „Weteran 
edytora”, których odblokowanie sprowadza się do rozegrania 
25 misji stworzonych przez użytkowników. Najgorsze jest to, 
że niektóre misje są albo słabo wytłumaczone, albo kompletnie 
niegrywalne. Chwała za wyszukiwarkę, dzięki której szybko 
znalaziem coś, by przyspieszyć koniec tej katorgi. No co? Mnie 
też kiedyś kończy się cierpliwość. 
Zdecydowanie nieSławny: inFamous 2 jest gratką dla 
każdego natogowca, który nie wytrzyma tygodnia 
bez kolejnej świeżej platynki. Dla mnie jednak 
ta platynka jest pusta, w przeciwieństwie do 
pierwszego inFamous, którego masterowanie mi- 
e ło wspominam. Stanowiło jakieś wyzwanie, jeżeli 
gracz nie wspomagał się mapkami przy szukaniu 
odłamków. Tutaj jest trochę za łatwo, a przez 
= to nudno. //sushi_neogo.pl 


CltF Elesxineki chce odźwieżyć formułę Gears af LMar.. Śukcez Batmana sprawił, że barner mysli o grach 2 innymi kohaterami DL.. 


NADCIĄGA WIĘCEJ GIER, NIŻ JESTEŚCIE W STANIE OGRAĆ 


DiRT był na początku zaledwie spin-offem 
zasłużonej serii Colin McRae, ale szybko 
zyskał popularność wśród graczy i zamie- 
nił się w niezależną markę. Teraz Codema- 
sters szykują kolejny skok w bok za sprawą 
Showdown. Nie będzie to czwarta część 
DiRT, a jedynie wariacja zręcznościowych 
wyzwań z trójki. Podstawowym trybem 
zostanie Gymkhana, czyli konkurencja 
sprawnościowa organizowana na otwar- 
tych placach, która byta w DiRT 3 jednym 
z dodatkowych trybów. Nie zabraknie 

też klasycznych tras rajdowych oraz 
wyścigów w stylu wiekowego Destruction 
Derby, które pojawiły się także w GRiD. 

W Showdown najważniejsza będzie 
szybka, efektowna jazda, multiplayer 

dla 8 osób i zręcznościowy model jazdy. 
Zagramy w maju 2012 roku. m 


Seria Tony Hawk's Pro Skater została prak- 
tycznie zamordowana przed Shred i Ride, 
wymagające kontrolera, który przypominał 
deskorolkę. Tym razem Jastrząb wraca do 
korzeni, a do grania użyjemy standardowe- 
go pada. Robomodo odświeży najlepsze 
miejscówki z pierwszej i drugiej części, 

a oprawa graficzna zostanie podciągnięta 
do dzisiejszych standardów. Zostaną 
dodane także rankingi sieciowe, a sama 
gra zostanie udostępniona w sprzedaży 
w Cyfrowej dystrybucji na Xbox Live 
Arcade i PlayStation Network. Wśród 
gwiazd pojawią się tacy zawodowcy jak 
Eric Koston, Andrew Reynolds, Rodney 
Mullen, oraz nieśmiertelny Tony Hawk. 
Powrócą także klasyczne tryby rozgrywki, 
jak kilkuminutowe rundy i zbieranie 
literek. m 


RECORD OF AGAREST WAR 2 


Konsola: PłayStation 3 
Wydawca: Ghostlight 


W 2011 roku fani cRPG mieli w czym 
przebierać. Nawet Japończycy z From So- 
ftware postawili na klasyczne fantasy, co 
rzadko zdarza się w przypadku erpegów 
z Kraju Kwitnącej Wiśni. Mimo wszystko 
klasyczna japońszczyzna powróci w Re- 
cord of Agarest War 2. Olbrzymi otwarty 
świat, design w stylu „Czarodziejki 

z księżyca”, turowy system walki i grafika 
rodem z pierwszego PlayStation na 
pewno ucieszą najstarszych hardcore- 
'owców. Główne bohaterki, obowiązkowo 
z wielkimi oczami i nie tylko, powalczą 

o miłość i sprawiedliwość, a także dobre 
relacje z członkami drużyny. Największym 
atutem Record of Agarest War 2 mają być 
taktyczne pojedynki z milionami wrogów. 
Gra wykorzysta Move w dodatkowych 
minigrach. m 


Nawet ojcowie Unreal Tournament i Gears 
of War potrzebują odpoczynku od strze- 
lanin. W ramach odreagowania lekarze 
zalecili im mordowanie zombiaków. Nie 
będzie to jednak typowa rzeźnia, do której 
przyzwyczaili nas swoimi krwawymi efpe- 
esami i tepeesami. Bob budowniczy bytby 
z nich dumny, bo głównym zadaniem 
gracza będzie rozbudowywanie struktur 
obronnych. W ciągu dnia należy zbierać 
surowce, odpady oraz Śmieci i budować 

z nich barykady, a w nocy odpierać ataki 
potworów. Wszystko to ma być utrzy- 
mane w lekkiej, komiksowej stylistyce. 
Autorzy nie ukrywają, że zainspirował ich 
Minecraft, choć zamierzają dorzucić kilka 


"swoich szalonych pomysłów. Na razie nie 


znamy platform docelowych (prawdopo- 
dobnie PS3 i X360). m 


Hakerzy przejęli dane teleadreraue z seruerdu Square Enix z 


DEAD RISING 3 


W słonecznej Kalifornii będzie rozgrywała 
się nie tylko akcja Grand Theft Auto V, ale 
i Dead Rising 3. Capcom pozwala odejść 
zasłużonym bohaterom na emeryturę 

i zatrudnia amerykańskiego mechanika 
samochodowego. Rick, podobnie jak 
Frank i Chuck, musi walczyć z hordami 
zombich oraz psychopatami, którzy za- 
mieszkują Los Perdidos. Miasto zostanie 
wkrótce zniszczone, bo wojskowi chcą 
odpalić bombę i pozbyć się kłopotu, nie 
martwiąc się o ocalałych mieszkańców. 
Jedynym ratunkiem wydaje się samolot, 
który przez przypadek został rozłożony 
na części. Rick musi go przywrócić do 
działania, a na swojej drodze spotka nie 
tylko gromady truposzy — zainfekowani 
ludzie i nielegalni emigranci będą szukali 
u niego pomocy. m 


Kontynuacja strategii wydanej w 2003 
roku przeniesie nas do świata, w którym 
przywódcy najpotężniejszych mocarstw 
zginęli w zamachu terrorystycznym, a ich 
rolę przejęli wojskowi. Dyplomacja szyb- 
ko zeszła na drugi plan i rozpoczęła się 
globalna wojna, w której biorą udział trzy 
frakcje. I będzie to wojna na poważnie, 
gdyż Electronic Arts chwilowo rezygnują 
z kiczowatej fabuły Red Alert 3. 
Zobaczymy ją na silniku Frostbite 2.0 
stworzonym przez szwedzkich develo- 
perów z DICE. Wszystkich malkontentów 
od razu uprzedzamy, że BioWare, niema- 
jący doświadczenia w tego typu grach, 
wchłonęli ekipę Victory Games, której 
właśnie powierzono zadanie stworzenia 
Command 8 Conquer: Generals 2. 
Premiera dopiero w 2013 roku. m 


Kinect w tym roku wzbogaci się o kolejny 
zestaw minigierek dla najmłodszych 
graczy. Po Ulicy Sezamkowej od Double 
Fine przyszedł czas na filmy wytwórni 
Pixar. W grze pojawią się między innymi 
bohaterowie takich filmów jak Toy Story, 
Ratatuj, Odlot, Iniemamocni i Auta. Konku- 
rencje będą więc cały czas się zmieniać; 
zobaczymy wyścigi samochodów, 

walki superherosów z gigantycznymi robo- 
tami, zwiedzimy kuchnię ze szczurami, 
poskaczemy po platformach i polatamy 

w przestworzach. Oprawa graficzna 

i dźwiękowa nawiąże do kinowych hitów, 
aKinect zmusi dzieci do akrobacji przed 
telewizorem. Autorzy Kinect Rush mają już 
kilka gier na licencji Pixar na koncie, aich 
największym hitem byt wyścigowy Fuel 
dla Codemasters. m 


DOCTOR WHO 
THE ETERNITY CLOCK 


PlayStation 3, PlayStation Vita 
BBC Worldwide DI 


Fani serialu doczekają się kolejnej gry, 

w której tytułowy doktorek przemierzy 
czas i przestrzeń, by uratować naszą 
ulubioną planetę. Każda wykonana 
przez gracza czynność i podjęta decyzja 
będą miały swoje konsekwencje, co 
oznacza, że rozgrywka będzie nieliniowa, 
i wielowątkowa. Czasami bohater cofnie 
się w czasie, by rozwiązać zagadki, które 
pojawiły się w teraźniejszości. W Doctor 
Who: The Eternity Clock pojawią się 
najbardziej znani bohaterowie, którym 
głosów użyczą aktorzy z małego ekranu. 
Wzięli oni udział również w nagrywaniu 
sesji motion capture. Fabuła zostanie 
specjalnie stworzona na potrzeby gry 

i nawiąże bezpośrednio do konkretnych 
odcinków telewizyjnego tasiemca 
firmowanego przez BBC. m 


prawie duich milionit: amerykańskich i japońskich kont graczy... 
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Blizz DrMax Fax Gulash 


Czapki z głów Doktor Geprift Adam, Adam Jensen 
Niewątpliwie najlepszą grą, w jaką grałem Nie po zmiażdżył mn To bez wątpienia kolejny najlepszy 


w 2011 roku, był Deus Ex: Bunt Ludzkości. 
Od pierwszego trailera czułem, że będzie 
to tytuł wybitny, ale nie spodziewałem 

się, że postawię go w pierwszej czwórce 
najwspanialszych gier, w jakie grałem 

w swoim życiu (obok Perfect Dark oraz 
pierwszej i trzeciej części MGS). Spełnił 
wszystkie moje nadzieje odnośnie klimatu 
i fabuty, a także idealnie zaspokoił moje 
dwa wielkie „głody” — jeden związany 

z kompletną posuchą panującą w cyber- 
punkowych klimatach, a drugi związany 

z mikrym nasyceniem rynku cenionymi 
przeze mnie skradankami. Fantastyczna 
gra. Bezapelacyjnie gra roku 2011, a nawet 
generacji w moim rankingu. Oprócz Deusa 
muszę wymienić także Forza Motorsport 


rok dla strzelanin. Bulletstrom, Crysis, 
remake Halo, multiplayer w Battlefield 3, 
singleplayer w Modern Warfare 3. I dla 
gier dostępnych w cyfrowej dystrybucji: 
From Dust, Bastion, Orcs Must Die. 

To także najlepszy (o dziwo) rok dla 
nietuzinkowych erpegów. W Dark Souls 
gram dopiero od 30 godzin i nie wiem 
jeszcze czy to najlepsza gra w tym 

roku, czy może najlepsza na konsolach 
obecnej generacji. Przekonam się o tym 
po 300 godzinach. To godny następca 
Diablo. Potwór, o którym rozmawiamy od 
miesięcy. Kopalnia sekretów. Hardcore, 
którego nie przewidział nawet Koksu. 
Mimo wszystko tytuł gry roku przyznałbym 
w tym momencie Buntowi Ludzkości. 


4 oraz Battlefield 3 — król shooterów nie j le ( Deus Ex wygrywa, gdyż ma świetne a) 
zawiódł moich oczekiwań. Miło będę , Grayson H klimat, b) fabuię, c) rozwój postaci, d) [ ) ( 
wspominał także Child of Eden, grę, którą j U / U dodatkowe misje, e) świat, f) bohatera, znajdzie się ktoś chętny do gry po 
oprócz mnie zapamięta piętnastu fanów cak a Rayman wali z liścia Sub- g) polską wersję językową, których onie kabla. Jedn ększymi 
na świecie. yta tego naprawdę » próżno szukać w innych grach wydanych l 
w 2011 roku. Szkoda tylko, że skopano 
Suchary roku walki z bossami i wycięto kilka godzin 
Co najbardziej mnie zawiodło? Oprócz ro | czyści rozgrywki, sprzedając je w DLC. 
rzeczy obiektywnie stabych, ale osobiście 
mnie niedotykających, jak choćby ter i Mistrzowie iluzji 
premiera 3DSa, jestem zawiedziony ( tu, al ( Rozczarował mnie Kinect. Nie zamierzam 
wykorzystaniem Kinecta w grach i tym, że i I K być złośliwy, bo tańczę i ćwiczę nie tylko 
| nie będzie usprawiedliwione kupowanie K ( z powodu recenzowania gier, ale i dla 
| go dla core'owych gier. Nie jestem rylogii” zdecydo r a) własnej przyjemności. Tylko co stało się 
też zadowolony z polityki Microsoftu t n z grami? Komendy głosowe w Mass Effect 
dotyczącej ekskluzywnych tytutów na jem, który uświador j 3? Proszę... Rozczarowały mnie także 
ich konsolę. Jakich, pytacie? No właśnie, t ł nie jednak nie k wszystkie gry, z których zostały wycięte 
niestety żadnych, bo po prostu ich nie ) j tto v yle, cł poziomy, bo wydawca chciał zarobić 
ma. Forza niewiele tu zmienia, a trzecia ń ną miną obs na DLC, albo wprowadził absurdalne 
część przygód grupki troglodytów czy d licencjor zabezpieczenia i uniemożliwił poznanie 
| remake dziesięcioletniego szuterka, to Thor kotki w Arkham City. 
| niestety oferta, która nieszczególnie mnie yX- a 
| grzeje. obrzyć jraczon | e Made in Poland 
| u jg I nięt Smartfony zamordowały odtwarzacze 
| Rated M for Mature muzyczne i multimedialne, a konsole roz- 
Czy uważam, że rok dla branży gier był pychają się w szafkach pod telewizorami. 
wspaniały? Chyba nie, zarówno gry, dnoszę c J Sprzęt, który kupiłem pięć lat temu staje 
jak i wydarzenia nie mogły konkurować raci >ęd i chy się coraz bardziej wielofunkcyjny. Ipla, 
| dla mnie choćby z rokiem poprzednim. i oku już r YouTube, Kinect jako pilot, a nawet telewi- 
| Czy będzie dla mnie niezapomniany? ty odwalają g 1 y zja kablowa. Szkoda, że nadal nie w Polsce 
| Zdecydowanie tak, podobnie jak 1998, ( >dświ tarot ale PS3 lub X360 (z kontrolerami ruchu) 
| 2000 i 2005. Co tączy te daty? Ukazały ł e Ji można dostać w prezencie, podpisując 
| się w nich najlepsze gry, w które w życiu t ocze si umowę z operatorem telewizyjnym. Cieszę 
grałem. Wśród tytutów, którym w tym izapi rogami, żeby nił 39 się, że w 2010 roku tak bardzo zmieniła 
| roku poświęciłem najwięcej czasu, widzę ronu. Uw gdę wróży! - 2012 będzi się (na plus) świadomość polskiego 
| jedną cechę, która powoduje, że znadzie- n roł PS3i ę społeczeństwa. Gry i konsole są wszędzie; 
ją patrzę w przyszłość. Nie chodzi o coraz aj rok-pó dziemy już | w reklamach telewizyjnych i zewnętrznych, 
lepszą grafikę, rozbudowanie pod kątem przymierzać się do k generacj jako nagrody w konkursach, na imprezach, 
społecznościowym, czy inne trywialne rodę I i nic dziwnego, że Sony sprzedało dwieście 
technikalia. To dorosłość samych gier, r U ne tysięcy PS Move. Konsole i gry stają się 
która znakomicie zgrywa się z moim a i n modne. Oby tak dalej. Cieszę się również, 
dziadzieniem. Zarówno już wspomniany i nie własnyct iwładnych. A że na tamach NEOplus gościmy tak wielu 
Deus, jak i L.A. Noire opowiadają by nie k w tak nym tonie. polskich developerów. Raz, że ich gry są 
historie niebanalne, poważne, często ucieszył A tyt u i coraz lepsze i znane na całym świecie, 
niejednoznaczne moralnie. Cieszę się, że po ( robili sq a dwa, bo staliśmy się miejscem znanym 
I ktoś porusza w grach AAA trudne tematy pozio y o raz i i lubianym, w którym chętnie udzielają się 
i nie traktuje mnie jak idioty. Życzę sobie mamy kilk d jędący: i przybliżają naszym czytelnikom pracę 
i Wam jak najwięcej takich gier. m ; na ł w branży. m 


Przełom grudnia i stycznia to czas obowiązkowych podsumowań. Tradycyjnie już sięgamy wstecz pamięcią 
i wskazujemy, przy czym najlepiej bawiliśmy się w minionych dwunastu miesiącach, a przy których grach przeżyliśmy rozczarowanie. 
Nie jest to spis najwyżej ocenianych gier — czytacie nas, wiecie dobrze, jakim produkcjom przyznaliśmy wysokie noty, ile 


wystawiliśmy dziesiątek, a przed 


przestrzegaliśmy. 


Nie sililiśmy się na obiektywizm, chodziło o to, by każdy mógł podzielić się z Wami swoim własnym 
zdaniem. A że podobają nam się gry, które wysoko oceniliśmy, to i często pojawiają się w tym zestawieniu hity. Ale perełki też się 
znalazty. Dodatkowo, każdy krótko napisał co mu się podobało w 2011, co nie do końca, co było ewidentnie kiepskie, kto MGR >oą 


a kto zrobił coś głupiego. Krótko mówiąc, przed Wami nasze subiektywne podsumowanie minionego roku 


Kaxi 


Pierwsza połówka najlepsza 
Przy tego typu podsumowaniach tatwo 
wpaść w pułapkę brania pod uwagę 
tylko gier z października czy listopada. 
Postaram się spojrzeć na cały rok kalen- 
darzowy. A co tam widzę? Wiele świetnych 
gier z pierwszej połowy 2011. Rok 

zaczął się wyśmienicie od Bulletstorma 
(według mnie najlepszy FPS od czasów 
BioShocka) i Ghost Tricka na DSa — ten 
drugi jest zresztą moją handheldową grą 
roku. Był także genialny Mortal Kombat, 
ale najwyższe miejsce na podium zgarnia 
L.A. Noire. Gra może i miała swoje wady, 
ale pokochałem ją za klimat i zmuszenie 
mnie do prawdziwej policyjnej roboty (po 
wyłączeniu odpowiednich opcji w menu). 
Nic tylko ubrać wymięty prochowiec, za- 
palić cygaro i grać, grać, grać. Chciałbym 
także wyróżnić Xenoblade Chronicles 
oraz Aliens: Infestation — peretki w swoich 
kategoriach. 


Książę i legenda o księżniczce 
Nie powiem, że zawiodłem się na Duke 
Nukem Forever, bo spodziewałem się, 

że nic grywalnego z tego nie wyjdzie. 
Dobrym typem bytby Rage, ale akurat 
jakoś wybitnie na te grę nie czekalem. 
Choć obiektywnie rzecz ujmując, epicko 
zmarnowano budowany misternie hype. 
Za to po Skyward Sword oczekiwatem 
najlepszej gry w catym żywocie Wii, 

anie dostatem nawet najlepszej gry 

w roku, gdyż taką okazało się niespo- 
dziewanie Xenoblade Chronicles. Tu więc 
można powiedzieć, że rzeczywistość nie 
sprostała nadziejom. Rozczarowaniem aż 
do niedawna była biblioteka gier na 3DSa, 
choć nie powiem, przy Ghost Recon: 
Shadow Wars bawiłem się przednie. 


To nie tak miało być 

Było na co narzekać w 2011 (choćby 
rozwój online passów), ale jednak 
najbardziej bolały mnie porażki gier, które 
bardzo przypadły mi do gustu. Bulletstorm 
okazał się końtrowersyjną pozycją, jedni 
polski tytuł wychwalali pod niebiosa, inni 
mieszali z błotem. Niestety, wygląda na to, 
że tych pierwszych byto za mało. Uważam 
również, że trzeci Call of Juarez był grą 
porządną, której od branży należało się 
kilka cieptych stów więcej. L.A. Noire 
sprzedało się dobrze, ale Team Bondi 
zamknięto. Teraz słychać, że Rayman 
Origins okazało się finansową porażką. 
Szkoda, wielka szkoda. 

A co dało radę? Szybka reakcja Nintendo 
na oznaki kłopotów 3DSa. Choć przystaw- 
ka z analogiem to koszmarek, tak obniżka 
ceny, nowe funkcje, rozwój e-sklepu, 
dobre gry pod koniec roku i jeszcze lepsze 
zapowiedzi exclusive'ów wypada tylko 
pochwalić. Prezentacja Wii U pozostawiała 
sporo do życzenia, ale cieszy, że w ogóle 
była. Bring it on! m 


Mielu 


Praise the sun! 

Zachwyciłem się Uncharted 3, Batmanem, 
Bulletstormem, Deusem, Shadows of the 
Damned, Gears of War 3, Modern Warfare 
3, Dead Space 2. Długo by wymieniać 
wszystkie. Ale tylko Dark Souls poświęci- 
tem 150 godzin życia. Do platyny brakuje 
już tylko jednego cudu (czaru), a wiecie, 
mnie pucharki nie obchodzą w grach 
Kocham ten świat, świetnie zaprojekto- 
wany, przemyślany. Ktoś powiedział. że 
fabuła to „dym i lustra” — FROM podaje 
szczątki jakiejś historii, a gracze naiwnie 
wierzą, że coś z tego da się ułożyć. Co za 
bzdura. Czuję się jak archeolog, ze zbitek 
informacji odtwarzający historię Lordran 
Tylko żałuję, że zagrałem przed Skyrimem 
— model walki w Dark Souls tak mi pasuje, 
że nie potrafię cieszyć się grając w The 
Elder Scrolls V. Jest zbyt toporne, za mało 
skillowe. Zwariowałem. Aha, zapomniat- 
bym. Drugie miejsce dla Tactics Ogre: Let 
Us Cling Together na PSP. To cudowna 
gra. Yasumi Matsuno w formie. 


You died 

Duke mnie nie rozczarował, bo kompletnie 
w niego nie wierzyłem. Nigdy nie 
należałem do jego fanów i nie spodzie- 
wałem się po nim absolutnie niczego. 

Za to po Assassin's Creed: Revelations 
oczekiwałem czegoś więcej. Bardziej 
wciągającej, dłuższej fabuły, ciekawszych 
zadań pobocznych, które przyciągnętyby 
mnie na dłużej do gry. Chociaż... to nie jest 
zła gra, to raczej ja poczułem zmęczenie 
materiału. Za często spotykaliśmy się 

z Ezio. Dobrze, że to był ostatni raz. 


Imminent hardcore 

Po co brać się za wydawanie gry, 
finansowanie jej produkcji, gdy nie ma 

się zamiaru później wydać złamanego 
centa na jej marketing? Electronic Arts 
położyli Shadows of the Damned. Żeby 
było jasne — to EA nalegało (skutecznie) 
na Grasshopper, żeby dokonali zmian 
(stąd m.in. główny bohater Latynos), 

a później co? Totalna olewka, a gracze 
zdziwieni byli, że gra w ogóle wyszła. Tak 
się nie robi. Kiepski marketing położył 

też Bulletstorma. Tu okazało się, że nie 
ma miejsca na dowcipy w reklamach 

gier. na szczęście Saints Row: The Third 
pokazało, że jest miejsce na dowcipne 
gry. A końcówka roku zadała kłam jakoby 
hardcore odchodził do łamusa i to jest 
największy pozytyw 2011 

Zastanawia mnie, czego nauczyło się So- 
ny. Co miesiąc mieli dużą premierę i mowa 
o dobrych lub bardzo dobrych grach, ale 
ich sprzedaż nie zachwyca. Czy skupią 
się na dwóch-trzech core owych markach 
jak Microsoft? Oby nie. Gigantyczny 

plus za zapowiedź całkowicie świeżego 
tytułu od Naughty Dog. minus za The Last 
Guardian. Wydajcie to w końcu! m 


Sasori 


Do czego się szczerzę 

Rok 2011 zapamiętam zdecydowanie 
jako rok, w którym dostałem dwa wspa- 
niaie prezenty w postaci kapitalnych 
cRPG — Deus Ex: Bunt Ludzkości oraz 
Skyrim. Co ciekawe, oba do tematu 
podeszły z zupełnie innych stron — DE 
to klimatyczna opowieść, dająca tylko 
iluzję swobody, jednak na tyle gięboka 
i wysmakowana, że wcale to nie prze- 
szkadza. Na pewno kiedyś do niej wrócę, 
obowiązkowo podejmując inne niż 
poprzednio decyzje. Bardzo chciałbym, 
aby pojawiało się więcej takich tytułów, 
w które zarówno dobrze się gra jak 

i śledzi się opowieść niczym w najlep- 
szych filmach. Natomiast Skyrim... cóż, 
moją laurkę przeczytaliście zapewne 

w poprzednim numerze. W nowe Elder 
Scrolls gram już drugi miesiąc i swoją 
„dychę” podtrzymuję, żałując tylko 
jednego — że nie mogłem dać 11/10, 
hehe. Mam nadzieję, że również i takich 
gier nowy rok przyniesie więcej, bo to 
absolutne mistrzostwo w połączeniu 
idei cRPG z ideą piaskownic. To jedna 
wielka zabawka — i co zaskakuje, wciąż 
opowiadająca ciekawą historię. Oj, 
rzeczywiście to był świetny rok. 


Na co się jeżę 

Przyznam, że nie przeżyłem wielu zawo- 
dów w tym roku. Po pierwsze dlatego, że 
uważnie śledzę branżę dzięki pewnemu 
czasopismu, hehe. Po drugie, za stary 
jestem już na hajpowanie i nakręcanie 

się na gry jeszcze przed ich premierą. 
Rzadko kiedy mam więc oczekiwania, 
które można by zawieść. Jeżeli miałbym 
się do jakiejś gry na siłę przyczepić, 
wskazałbym na serię Lego, która w moim 
mniemaniu dawno już zaczęta pożerać 
swój ogon. Z namolnością godną lepszej 
sprawy będę powtarzał, że chcę grę Lego 
wzorowaną na LittleBigPlanet. Pewnym 
zawodem była też Dead Island — nie dlate- 
go, że to zła gra, ale po cichu liczyłem na 
nieco inny model rozgrywki. 


Stary (dobry) 2011 

To był naprawdę dobry rok dla graczy. 

Z ulgą można stwierdzić, że obawy 
kompletnej katżalizacji naszej branży 
nie spełniły się i wciąż powstają gry, 
które można nazwać hardcore'owymi. 
Dobre jest również to, że rynek nie 
został całkowicie zdominowany przez 
wysokobudżetowe giganty i wciąż 
powstają tytuły dla jakichś tam marnych 
garstek graczy liczących milion sztuk. 
Co było złe? To, że branża nadal stoi 

w rozkroku pomiędzy traktowaniem gier 
jako produktu i jako usługi. Sytuacja 
staje się coraz bardziej idiotyczna, a na 
komentowanie praktyki stosowania online 
pass w grach dla pojedynczego gracza 
brak mi po prostu słów. m 


Tadeg 


Brothers to the end 
N 2011 niepodważalnie najbardziej 
oczekiwaną przeze mnie grą było Gears 
of War 3. Miałem plakat. koszułkę, X360 
oklejonego nalepkami — wszystko, co się 
da. Marcus nie zawiódł — to właśnie w Ge- 
arsy grałem w tym roku najwięcej, a dzięki 
temu, że Epic co tydzień przygotowuje 
jakieś wariacje w trybie multiplayer, ciągle 
jest tam po co zaglądać. To dla mnie 
gra 2011. Numer dwa to Super Mario 3D 
Land, które Galaxy nie przebija, ale i tak 
jest świetne. Dawno nie przyssałem się 
tak do przenośnej konsoli. Wcześniej 
w tym roku udało się to tak bardzo chyba 
tylko Ghost Trickowi na DSa. Super 
historia, poczucie humoru i kompletnie 
nieszablonowa rozgrywka — mistrz 
Swoją nietypowością przyciągnęta mnie 
także Catherine — uwielbiam japońskie 
adła. Pozamiatało Beyond Good 8 
HD — w oryginał nie grałem, teraz 
nadrobiłem zaległości. Jako, że lubię 
platformówki, obok Mariana 3D bardzo 
miło wspominam też Ms. Splosion Man 


Epic fail goes to... 

W odrestaurowane Goldeneye zagrałem 
dopiero w tym roku, gdy pojawiło się na 
HD-genach. Na N64 grałem jak zły. To, co 
otrzymaliśmy teraz nie jest kompletnym 
crapem, ale jako fan dosłownie płakałem 
przed konsolą. Goldeneye bez Brosnana? 
Jak to? A multiplayer to tylko cień 
wspaniałości z przeszłości. Oficjalnie 

się załamałem. Maksymalną wtopą 
okazał się za to Burnout: Crash. Tutaj się 
nie załamatem. a po prostu zasnąłem 
Wielkie nadzieje wiązałem także z The 
3rd Birthday na PSP i choć oceniam 

je całkiem nieźle, to powtarzalność 
poziomów zabiła sporo frajdy z gry 

i koniec końców rozczarowała. 


Quo vadis, Nintendo? 
3DS miał zniszczyć świat, ale niestety 
na premierze w skiepach nie było ani 
jednej gry, która mnie interesowała. 
Sty! wprowadzenia na rynek 3DSa 
kompletnie mnie rozczarował. Za to na 
E3 spodobał mi się pomysł na Wii U. Ale 
z drugiej strony, dzisiaj mam ogromne 

tpliwości czy Nintendo zawojuje tym 

t. Z innej beczki — wiem. że strzelanki 

FPP są obecnie najpopularniejszym 
gatunkiem gier, ale ja mam ich trochę 
dość. Przykład — zapowiadają remake 
Syndicate. Super. Gra będzie FPSem 
— dziękuję, postoję. Chciałbym. aby 
wróciła moda na platformery — Mario, 
Banjo-Kazooie, Donkey Kong 64 to sam 

iód. Na szczęście ostatnio nie ma 

aż tak wielkiej posu ÓC 
Rayman. Dalej z niedowierzaniem patrzę 
także na to, co robi Rare — MS, dajcie im 
zrobić nowe Banjo albo Perfect Darka 
oprócz tych kinectowych crapów. m 


2011 był rokiem przełomowym. Po raz 
pierwszy ukazało się aż tyle gier z Polski 
na „wiodące platformy”. I mowa przede 
wszystkim o „dużych” tytułach, wyda- 
nych na płytach, szeroko reklamowa- 
nych grach, które podjęły walkę z naj- 
większymi markami branży. Bulletstorm 
starł się bezpośrednio z Killzone 3, a Dead 
Island i Call of Juarez: The Cartel znalazły 
się na półkach sklepowych w okolicach 
premier Deus Ex: Bunt Ludzkości i Gears 
of War 3. Jedne zostały bardziej docenione 
przez graczy, inne przez media, niektóre — 


jak Two Worlds II — odniosły spory sukces. 


Ale nawet jeśli nie wszystkie okazały się 
spektakularnym sukcesem, to nie zatonęły, 
a ich twórcy mocno stoją na nogach i dalej 
działają w tym trudnym biznesie. 


MADE 


Nigdy wcześniej polscy developerzy 
nie dali nam tylu powodów do dumy. 
Cieszymy się, że CD Projekt RED, People 
Can Fly, Techland, City Interactive, Reality 
Pump, ale też mniejsze —Vivid Games, 
IIbit Studios i inne firmy zadają kłam 
twierdzeniu, że jeśli coś jest z Polski to 
jest gorsze. Że jesteśmy przeciętni i nigdy 
nie dogonimy Zachodu. Nie, nie leczymy 
swoich kompleksów. Raczej czerpiemy 
inspirację z ich postawy. 

Jaki był ten 2011 rok z ich perspektywy? 
Co udało się, a gdzie popełnili błędy? Co 
podobało im się, a które trendy uważają za 
złe? Wreszcie — jakie mają plany na bliższą 
i dalszą przyszłość? O tym wszystkim 
rozmawiamy z czołowymi polskimi deve- 
loperami. 


Najpłodniejszy polski 
developer w 2011 roku 


a nami rok 2011. Z jednej strony za- 
mykacie go fantastycznym wynikiem 
s Dead island, z drugiej The Cartel 
trochę markę Call of Juarez (poprzednie 
części mają powyżej 70 na Meta). Nie zapo- 
minajmy, że w tym roku premierę miała euro- 
pejska wersja Nair'd. Zaliczylibyście ten rok 
do udanych? 
Rok 2011 uznajemy za zdecydowanie udany. 
Jeszcze nigdy nie wydaliśmy aż trzech tytułów 
w jednym roku kalendarzowym. Z ostatnich 12 
miesięcy wyciągnęliśmy bardzo dużo wniosków 
zarówno organizacyjnych, produkcyjnych, jak 
i typowo developerskich. Oczywiście nasze za- 
dowolenie opieramy głównie na sukcesie Dead Is- 
land, jednak pozostałe tytuły także wiele nam dały 
i sporo nauczyły. 


Jak doświadczenia 2011, ale też poprzednich 
lat wpłynęły na Waszą politykę? Widzimy, że 
następca Nail'd ukaże się tylko w cyfrowej 
dystrybucji. 

Świat nie stoi w miejscu, więc nasza firma mu- 
si elastycznie dostosowywać się do warunków 
rynkowych. Staramy się trzymać rękę na pulsie, 
obserwować trendy, oceniać szanse, zagrożenia, 
angażować się w obiecujące projekty i wynajdy- 
wać sposoby na innowacje w grach. To jest i za- 
wsze było polityką Techlandu. Gry w dystrybucji 
cyfrowej to coraz bardziej licząca się gałąź naszej 
branży, więc zdecydowaliśmy na zaistnienie także 
na nim. Traktujemy to jako naturalne rozszerzenie 
działalności o nowe formy dystrybucji. 


Jakie plany na 2012? Przyglądacie się rynko- 
wi gier mobilnych, czy zamierzacie skupić się 
na tym, gdzie jesteście? 

Rynkowi gier mobilnych przyglądamy się już 
od dłuższego czasu. Jest on bardzo atrakcyjny 
zarówno dzięki swojej wielkości i dostępności, jak 
i relatywnie niskiemu kosztowi developmentu oraz 
czasowi zadanemu na pojedynczy projekt. Rów- 
nocześnie jest też bardzo ciężki ze względu na sil- 
ną konkurencję i liczbę pojawiających się każdego 
miesiąca tytułów. W 2012 nadal będziemy praco- 
wać nad tytułami na PC i duże konsole, ale jest też 
spora szansa na zaistnienie Techlandu na rynku 
gier mobilnych właśnie. 


W tym roku ukażą się nowe konsole — Play- 
Station Vita i Wii U. Chcecie robić na nie gry? 

Interesujemy się, badamy, sprawdzamy możli- 
wości, obserwujemy nastawienie branży i graczy... 
ale wtym momencie nie deklarujemy się ani na 
tak, ani na nie. 


Wstrzymaliście kilka projektów, m.in. Warho- 
und. Usłyszymy w tym roku o nowych grach 
od Was? 

Na pewno usłyszycie. Oczywiście w tym mo- 
mencie nie mogę jeszcze ujawnić, o jakie konkret- 
nie tytuły chodzi. 


Wróćmy do The Cartel. Czemu w ogóle zde- 
cydowaliście się na zmianę? Red Dead 


Redemption pokazało, że jest popyt na we- 
sterny, a to wyglądało jakbyście nie chcieli 
mierzyć się z zacnym konkurentem. 

Długo by o tym mówić. Połączenie chęci od- 
świeżenia marki, stworzenia czegoś nowego, 
rozmowy z wydawcą, biznesowy aspekt w po- 
staci badań preferencji graczy — to wszystko 
złożyło się na próbę przeniesienia Call of Juarez 
do współczesności. Na tamten czas argumen- 
ty za przeniesieniem były bardzo sensowne, 
ale czas produkcji, zmiany koncepcji w trakcie, 
stworzenie koopa itp. dały nam się mocno we 
znaki i niestety wpłynęły na ostateczny ksztait 
gry. Red Dead Redempiion akurat przy tej decy- 
zji nie miał nic do rzeczy. RDR jest sandboksem 
i jedyne co ma wspólnego z serią Call of Juarez 
to westernowy setting. 


Żartujemy, że powinniście zrobić 


em. 


westernowe Call of Duty — akcja przeska- 
kująca pomiędzy bohaterami, dużo wido- 
wiskowych akcji, trochę skradania, same 
skrypty. Dobry pomysł, czy nie za to ludzie 
pokochali serię? Wiecie już co jest esencją 
Call of Juarez? 

„Call of Duty na Dzikim Zachodzie” nie jest je- 
dyną formułą, w której wspomniana esencja się 
zawiera, ale doskonale rozumiem co masz na 
myśli. Analiza post-mortem COJ: The Cartel da- 
ta nam wiele do myślenia, z czego wynikio spo- 
ro ciekawych konkluzji. 


Ubisoft zapytał mailowo graczy, co chcieli- 
by widzieć w nowej odsłonie Call of Juarez. 
Wnioskujemy, że wydawca wciąż wierzy 

w tę markę. Ale czy w Was? To znaczy — czy 
są powody, by obawiać się, że zaprzęgnie 
do pracy inną firmę? 

Ubisoft nie ma możliwości zaprząc do pracy 
nad Call of Juarez innej firmy, bez porozumie- 
nia z Techlandem. O wierze w nas i chęć współ- 
pracy świadczy chociażby współpraca nad grą 


Na pytania odpowiada Paweł Kopiński, Lead International 
Brand Manager w Techlandzie 


wyścigową, którą przygotowujemy na rynek 
cyfrowej dystrybucji. 


Dostarczyliście dwie gry niemal w tym 
samym czasie (The Cartel i Dead island). 
Obie na nowej wersji Waszego Silnika. 
Wydaje się, że trochę się pospieszyliście. 
Wykazaliście się nadmiernym optymi- 
zmem? Wzięliście za dużo na swoje barki? 
Czy z czegoś innego to wynikało? 


Początkowo te tytuty miały wyjść z odpowied- 
nio dużym odstępem czasowym. Niestety na 
skutek przesunięć w terminach obu projektów 
mocno się one zazębiły, pokrywając nie tylko 
premierę, ale także np. stadium bety. Oczy- 
wiście nad obiema gramy pracowały odrębne 
zespoły, ale pewne osoby albo działy musiaty 
działać na dwa fronty, co dało im się mocno we 
znaki. W idealnym świecie, gdzie plan można 
wykonać co do dnia i godziny, wszystko by po- 
szło jak z płatka. Niestety nasz Świat idealnym 
nie jest. 


Co dalej z Dead Island? Obił się nam o uszy 
tytuł Dead World. Czy to jest to, o czym 
myślimy? 

Nie wiem, o czym myślicie ;) Póki co nie ko- 
mentujemy okoliczności rejestracji tego tytułu. 


Zatrudniacie nowych ludzi? Kryzys Wam 
niestraszny? 

Techland rozwija się cały czas. Ludzi ciągle 
zatrudniamy i poszukujemy nowych. Czytelni- 
kom zainteresowanym pracą w branży polecam 
odwiedzanie strony „praca” na naszej stronie 
firmowej. Według ekspertów kryzys narasta, kie- 
dy ludzie za dużo o nim myślą i zbyt mocno się 
przygotowują. Nie myślmy zatem o kryzysie — 
róbmy i grajmy w fajne gry. 


Czego pozytywnego dowiedzieliśmy się 
w 2011 o branży gier, rynku, o samych 
grach? 

Dowiedziałem się, że pomimo znanego tren- 
du „ludzie lubią tylko te piosenki, które już znają” 
(co w naszej branży można przełożyć na sukce- 
sy kolejnych sequeli), gry z nowymi pomysłami 
zostają doceniane przez graczy. Minecraft to fe- 
nomen, druga część Portala z ciekawostki stała 
się wspaniałym tytułem dedykowanym szerokim 
rzeszom graczy. Bardzo mnie to cieszy. Nacisk 
graczy na poszukiwanie nowych grywalności, te- 
matów i stylów to duża zachęta dla developerów 
do prób tworzenia nieszablonowych gier. Bar- 
dzo pozytywne jest uruchomienie milionów gra- 
czy, którzy niezainteresowani spędzaniem czasu 
przed konsolą bądź PC, bardzo chętnie grają 
na smartfonach. Aktualna wielkość rynku gier 
mobilnych, ilość gier oraz ich jakość (tak, tak!) 
to dla mnie największy WOW 2011 roku. Jestem 
bardzo ciekawy rozwinięcia się usług typu „ga- 
me streaming”. Na ile wejdą one pod strzechy? 
Jak bardzo zatrze to różnice między platformami 
i pozwoli skupić się tylko na grach? Zobaczymy. 
Interesująca jest też tendencja do przechodze- 
nia gier MMO w model free-2-play. Ciekawi mnie 
kiedy model mikropłatności pojawi się na dużych 
konsolach i przy jakich tytutach. 


Jakie trendy Wam się nie podobają? z 
Jestem trochę zawiedziony brakiem praw- 
dziwych, dużych gier na kontrolery ruchowe. 
Są tytuty dla segmentu „family”, są tytuty eks- 
tremalnie casualowe, są jakieś próby dotącza- 
nia obsługi Move/Kinecta jako alternatywnego 
kontrolera, ale to wciąż za mało. Poza tym... 
szczerze mówiąc bardzo wiele trendów nam się 


podoba. : 


Pięć najlepszych gier ubiegłego roku to...? 

W Techlandzie każdy ma własne gusta i fawo- 
rytów. Dla mnie najlepsza piątka to: Skyrim, Bat- 
man: Arkham City, Deus Ex: Human Revolution, 
Portal 2 i Uncharted 3. m 


* Worlds szykują zupełnie 


Autorzy obu części Two 
nowy projekt 


ak oceniacie rok 2011? Odnieśliście 
| sukces? Zaskoczyliście sami siebie, 
czy mogło być lepiej? 
2011 zdecydowanie stał u nas pod znakiem 
Two Worlds 2, które miało swoją premierę na prze- 
łomie 2010/2011. Pierwsze miesiące roku były 


Na pytania odpowiada Filip Szeląg, Community Manager w Reality Pump. 
Poniżej — Two Worlds 2: Castle Defense na iOS, które spotkało się z ciepłym 
przyjęciem graczy i recenzentów. 


więc dla nas bardzo ważnym okresem, gdyż zapo- 
znawaliśmy się z opiniami graczy oraz recenzen- 
tów na temat gry, którą tworzyliśmy poprzednie 
trzy lata. Było to zarówno stresujące (dla nas to 
jak prawdziwy egzamin), ale też niezwykle przy- 
jemne doświadczenie. Cieszyliśmy się widząc, 

że gra została ciepło przyjęta przez fanów. I cho- 
ciaż nie zabrakło stów krytycznych to czuliśmy, że 
stworzyliśmy coś dobrego — grę, która zapewnia 
najważniejszą rzecz w tej branży — frajdę, przy- 
jemność, zabawę. Problemy i biędy zgłaszane 
przez graczy były dla nas dodatkową motywacją 
do jeszcze cięższej pracy. Między innymi dzięki 
chęci poprawy wszystkich niedoskonałości TW2 
stworzyliśmy Two Worids 2: Pirates of the Flying 
Fortress, który premierę miał w październiku. Cho- 
ciaż nominalnie jest to dodatek, to jednak oferuje 
on bardzo dużo nowego, świeżego „contentu”, 
atakże poprawki i zmiany na lepsze. Nie baliśmy 
się wprowadzić pewnych rozwiązań proponowa- 
nych przez samych graczy. Wszystko to sprawiło, 
że stworzyliśmy naprawdę dobrą grę. Dość powie- 
dzieć, że średnia ocena Pirates... na Metacritic wy- 
nosi 84%, co daje mu miano najlepiej ocenianego 
dodatku 2011 roku! Zdecydowanie jest to sukces, 
z którego bardzo się cieszymy. 

2011 rok przynióst nam też dużo pozytywnych 
zmian w naszej firmie i jej organizacji. Rozwinęli- 
śmy specjalny zespół do tworzenia gier na urzą- 
dzenia mobilne. Naszym pierwszym produktem 
skierowanym do tego rynku była strategia Two 
Worłds 2: Castle Defense. Ze względu na bardzo 
dobre oceny (70-80%) zdecydowaliśmy się kon- 
tynuować tworzenie na te platformy. W najbliż- 
szym czasie premierę będzie miała nowa marka 
3SwitcheD. Jest to multiplatformowa produkcja 


zręcznościowo-logiczna, która została zlokalizo- 
wana na 12 języków. 3SwitcheD będzie też pierw- 
szą grą na platformy mobilne, w której za pomocą 
ruchów głowy, będzie można kierować kamerą! 
Liczymy, że ta nowinka techniczna spodoba się 
graczom. Ę 

Dodatkowo uruchomiliśmy wtasny sklep in- 
ternetowy, dostępny przez naszą stronę www. 
realitypump.com. Można w nim kupić gry stworzo- 
ne nie tylko przez Reality Pump, ale także przez 
zaprzyjaźnione firmy, którym pomagaliśmy (na 
przykład przy animacjach, grafice czy lokalizacji). 
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Dodatkowo można w nim nabyć także „gadżety” 
związane z naszymi grami, takie jak karty do gry, 
czy nóż do papieru. 


Jakie macie plany odnośnie 2012? 


Chcielibyśmy, by nasze doświadczenie i umie- 


jętności zaprocentowały świetnymi grami także 
na rynku mobilnym, ale przede wszystkim je- 
steśmy twórcami gier AAA na „duże” platfor- 

my, takie jak PlayStation 3, Xbox 360, PC i Mac. 
Wielkim wydarzeniem w 2012 będzie premiera 
naszego nowego, multiplatformowego silnika — 
Grace 2. Mamy względem niego bardzo ambitne 
plany, bo zapowiada się na to, że będzie sporym 
krokiem naprzód w dziedzinie silników do two- 
rzenia gier. 


Za moment będziecie mieli ogromną kon- 
kurencję, jeśli chodzi o gry RPG - już jest 
Skyrim, niedługo ukaże się konsolowy 
Wiedźmin 2, czekamy na Risen 2. Jak wi- 
dzicie siebie na tak zatłoczonym rynku? 
Przewidując „spory ruch” na rynku RPG 
chwilowo odeszliśmy od tego gatunku. Niestety, 
jeszcze nie mogę ujawnić szczegółów nowe- 
go projektu, ale jestem przekonany, że warto 
czekać. Fanów Two Worlds pragnę przy okazji 
uspokoić, że nie porzucamy świata Antalooru 


ani RPGów na zawsze, chociaż nasza najnow- 
sza „duża” gra będzie czymś zupełnie nowym. 


„Kryzys” to jedno z najczęściej wypo- 
wiadanych stów w 2011. Daje Wam się we 
znaki? 

Uważamy, że sytuacja nie jest dramatyczna, 
aczkolwiek śledzimy na bieżąco rozwój wyda- 
rzeń na świecie. Nawiązując do starego, chiń- 
skiego przekleństwa: „obyś żył w ciekawych 
czasach”, można powiedzieć, że jest „ciekawie”. 
Ale jesteśmy dobrej myśli. 


i Czego pozytywnego dowiedzieliśmy się 


w ubiegłym roku o grach? 

Myślę, że dobrą odpowiedzą na to pytanie bę- 
dzie jedno słowo: „indie”. Dzięki dynamicznemu 
rozwojowi tego segmentu rynku „dowiedzieliśmy 
się”, że gry wciąż mogą być tworzone przez pasjo- 
natów takich jak my, ale w kilkuosobowych grupach 
(czy wręcz w pojedynkę), co wyjdzie branży wy- 
łącznie na dobre. Sami, nie będąc dużą firmą, czu- 
jemy dużą sympatię do twórców „indie” i gorąco im 
kibicujemy, dzieląc z nimi naszą pasję. Dodatkowo 
z pozytywów rok 2011 ostatecznie udowodnił, że 
gry wyszły spod strzechy i stały się częścią popkul- 
tury — co widać także w Polsce. 


Jakie trendy Wam się nie podobają? 

Trend „odcinania kuponów” zdecydowanie nas 
martwi jako graczy. Gry są robione coraz szybciej, 
co odbija się na jakości. Spora cześć producentów 
sprawia wrażenie, jakby nastawili się na zysk z sa- 
mej marki oraz marketingu, zamiast na zrobieniu 
dobrej gry. Na szczęście po zesztym roku nie narze- 
kamy na brak dobrych produkcji. 


Pięć najlepszych gier ubiegłego roku to...? 
Pięć to bardzo mała liczba jak na tak udany rok, 
dlatego też, by ułatwić sobie sprawę, przeprowadzi- 
tem małego głosowanie w firmie. Zdania były oczy- 
wiście podzielone, ale najwięcej głosów otrzymały: 
Bastion, Batman: Arkham City, Pirates of the Flying 
Fortress, Portal 2, Wiedźmin 2 — kolejność alfabe- 
tyczna. W głosowaniu wzięło udział dużo tytułów 
z różnych platform, w tym: Anomaly, Bulletstorm, 
Dark Souls, Infinity Blade Il, League of Legends, 
Mortal Kombat, Uncharted 3, Worłd of Tanks. 
Cieszy fakt, że wśród zapamiętanych tytułów jest 
sporo polskich. To byt naprawdę dobry rok i oby 
2012 był jeszcze lepszy! Czego życzymy wszystkim 
czytelnikom NEO+. m 


Twórcy Sniper: Ghost Warrior przystępują do 


wydawniczej ofensywy 
010 był dla Was przełomowy, wtedy 

2 ukazał się Sniper i odniósi gigantycz- 
ny sukces, który pozwolił Wam prze- 
kształcić się w developera z wyższej półki. 
Co ważnego wydarzyło się dla Was w 2011? 

2011 to dla nas rok prężnego rozwoju bizne- 
sowego i rozpoczęcia prac nad wieloma nowymi 
projektami. O ile 2010 był dla nas rokiem przeło- 
mowym, o tyle 2011 to ciężka praca poświęcona 
budowaniu strategii firmy i podtrzymaniu jej do- 
brego wizerunku. Wydaliśmy dużo lepszą wersję 
pierwszego Snipera na PS3, zakupiliśmy też silnik 
CryEngine 3, na którym tworzymy kontynuację 
Snipera i grę Enemy Front. Otworzyliśmy nowe 
studio w Rumunii pod okiem doświadczonego 
człowieka, który wcześniej pracował dla Ubisoftu. 
Jako pierwszy polski duży wydawca poważnie we- 
szliśmy w rynek mobile i social, mamy kilka projek- 
tów w fazie produkcji. To tylko niektóre przykłady 


obrazujące rozwój firmy. Przede wszystkim jednak 
2011 był okresem pracy nad nowymi projektami 

i pokazywaniem ich na targach E3 oraz game- 
scom, gdzie spotkały się z bardzo ciepłym przy- 
jęciem. Mam nadzieję, że cała praca z tego roku 
przyniesie wymierne efekty w 2012, kiedy premierę 
będą miały co najmniej trzy gry od City Interactive. 


Nad iloma grami pracujecie w tej chwili, a ile 
z nich zobaczymy w 2012 roku? 

Tak jak wspomniałem, premierę będą miały co 
najmniej trzy, a może i cztery nowe gry od City. 
Na pewno kontynuacja Snipera i na pewno Com- 
bat Wings. Potem planujemy wydanie projektu 
od Stuarta Blacka, czyli Enemy Front — to tytuł, 
z którym wiążemy olbrzymie nadzieje. Jeśli chodzi 
o czwarty projekt to jest za wcześnie, by cokolwiek 
obiecywać. Prócz wspomnianych tytułów pojawi 
się również Sniper na iOSa, który jest w tej chwili 
w produkcji. 


Wspominaliście, że interesujecie się platfor- 
mami przenośnymi — planowaliście grę na 
Vitę, także na smartfony. ile zostało z tych 
macji na temat tych tytułów? 

Jeśli chodzi o Vitę, to na razie przyglądamy 


się platformie — zobaczymy, jakie będą plany. Na 
smartfony w fazie produkcji jest już Sniper na i0- 
Sa, więcej informacji wkrótce. Dodatkowo, mamy 
w planach zorganizowanie konkursu dla młodych 
twórców gier mobile. W najbliższym czasie poda- 
my więcej szczegółów. 


Enemy Front - dlaczego akurat druga wojna 
światowa? Myślicie, że już czas powrócić do 
tego tematu? 

Tak, zdecydowanie. To było gtówne założenie. 
Bardzo uważnie przyglądaliśmy się rynkowi FPS 
i przeczesaliśmy niemal każde forum dyskusyj- 
ne poświęcone temu gatunkowi gier. Z naszych 
obserwacji wyraźnie wynikało, że ten moment 
nadszedi. Przez kilka lat była posucha na „rynku” 
WWII, dominowały modern shootery, ale teraz fani 
znowu chcą przeżyć coś innego, coś bardziej su- 
rowego. A takie wrażenia zapewnia właśnie setting 


Il wojny światowej. Enemy Front to będzie 
niesamowita gra. Rozmawiałem też ze Stu- 


artem Blackiem i jego wizja jest naprawdę 4 e 


mocna. 


Zdaniem czarnowidzów mali 

i średni wydawcy/dystrybuto- 
rzy nie mają czego szukać na 
rynku — pozostaną tylko naj- 
więksi. Wy działacie na tym 
rynku — jak sobie radzicie i ja- 
kie macie plany na 2012? 

Poza wydaniem nowych tytu- 
tów planujemy dalszy rozwój biz- 
nesowy. Szczegółów nie mogę na 
razie zdradzać, ale będzie się dużo 
działo. Nie jest do końca prawdą, 
że mali i średni wydawcy nie mają 
szans na rynku. Mają, tylko muszą 
szukać alternatywnych sposobów 
na zaistnienie. Niekoniecznie trzeba 
zaczynać swój biznes od wielomi- 
lionowych produkcji. Dziś są inne, 
tańsze rozwiązania. City nie ma już 
takich problemów, bo jesteśmy jednym 
z największych wydawców i produ- 
centów gier z Polski. To oczywiście 


= 


otwiera wiele drzwi i sprawia, że łatwiej nam osią- 


Enemy Front to 

pozycja znajdująca gać wyznaczone, ambitne cele. Staramy się jed- 
się w pianie nak działać fair. W naszym interesie jest rozwój 
ZY calego rodzimego rynku gier. Dlatego też cieszą 
2012. nas sukcesy Techlandu czy CDP, bo wpływają one 


na ogólny, dobry wizerunek polskiej branży. Mamy 
też pomysły na wspieranie młodych twórców gier, 
jak wspomniany konkurs. 


Końcówka 2011 była zabójcza, ukazało się 
ok. 15 topowych gier i mnóstwo bardzo do- 
brych — w 2012 może być jeszcze ciężej. Nie 
odstrasza Was ta rywalizacja? Ryzyko wtopy 
jest bardzo duże. 

W'tej branży ryzyko wtopy jest zawsze duże. 
Dlatego trzeba bardzo umiejętnie i uważnie do- 
bierać projekty, w które firma się angażuje. 


s, W City poświęcamy wiele czasu na 
e to, by poprzedzić de- cyzję o two- 
rzeniu gry 
dokładnym rese- 


archem rynkowym. Co 
więcej, nie zadowala nas 
tylko medialny szum wo- 
kół naszych produktów. Wiele 
$-_ polskich gier jest przez media ogłasza- 

£, sd" «._ ne wielkim sukcesem, a potem okazuje 

< () / się, że nie zarobiły na siebie. My nie 
= * : a) chcemy takich sukcesów. Chcemy 
E) A sukcesów, które tączą osiągnięcia 
/ jakościowe (dobra gra) z osiągnię- 
ciem cełów biznesowych (dobra 
sprzedaż). Wtedy można mówić, 

że jest się prężnym i świadomym 

wydawcą. 


/ Pięć najlepszych gier ubiegiego 


W tym roku blockbustery dały ra- 
dę — ciężko byłoby wskazać inne gry: 
Uncharted 3, Skyrim, L.A. Noire, 
Gears of War 3 i nowy Batman. Przy 
zastrzeżeniu, że niestety U3 i GOW3 
nie zrobiły już na mnie tak kolosalnego 
wrażenia jak ich poprzednie części. m 


O Bulletstormie, kolejnych projektach i tym, co stychać 


w branży 


ija rok 2011, udało Wam się wydać 
M w końcu pierwszą grę na X360 i PS3, 
choć chyba spodziewaliście się lep- 
szego wyniku. Uznajecie ten rok za udany? 
Z punktu widzenia artystycznego, na pewno tak 
— Bulletstorm ma średnią ocen na poziomie 84 pro- 
cent na Matacritic. Pod względem komercyjnym 
— nie, bo gra weszła w pewne limbo; ani nie jest to 
a sprzedało się bodaj w pół milionie egzemplarzy, 
ani też Bulletstorm nie sprzedał się powyżej dwóch 
milionów, co jest obecnie taką granicą, po której 
odtrąbi się ewidentny sukces. 


Czy Bulletstorm zdał egzamin na to, by do- 
czekać się kolejnych części? 

Bulletstorm ucierpiał — czy przez kampanię, czy 
przez to, że gra była rozkrzyczana — na tym, że bu- 
dził skrajne emocje. Miał wielu fanatyków, ale też 
i zagorzałych przeciwników. Na przykład inicjaty- 
wa, którą uznaliśmy za fajną dla fanów, polegająca 
na dołożeniu bety Gears of War 3, przez mnóstwo 
osób była karcona na zasadzie „co to za syf mu- 
si być, że dorzucają tę betę, bez tego by się nie 
sprzedali”. Natomiast jak to wszystko się przewaliło 


i uspokoiło, gra zaczyna zyskiwać. Praktycznie nie 
ma już fali hate'u, a można przeczytać „pamiętacie 
w Bulletstormie to i to”, albo „a czemu nie graliście, 
to świetna gra”. Zaczyna się pojawiać w zestawie- 
niach najlepszych gier roku, pewnie nigdzie nic nie 
wygra przy takich mocarzach jak Skyrim, Batman, 
Modem Warfare, ale to, że się pojawia, to i tak dla 
nas spora satysfakcja. Nie uważam, że marka jest 
martwa — 1,2 miliona to fajna sprzedaż, ale niewy- 
starczająca do tego, by w tym momencie zajmo- 
wać się sequelem. 


Jest w ogóle sens gdybać, co byście zmienili, 
Zrobiliśmy wielkie post-mortem wewnętrzne, 
w którym uczestniczyły wszystkie trzy firmy: PCF, 
Epic i EA. Wniosków z tego było mnóstwo, po- 
cząwszy od rzeczy designerskich, a kończąc na 
kampanii marketingowej. Prawda jest taka, że te 
niepotrzebnie zrobiliśmy, byłyby uznane za rzeczy 
świetne, gdyby gra odniosła wielki sukces komer- 
cyjny. Patrzyliśmy też na dane: ilu procentom sho- 
oterów, które sprzedały się podobnie w pierwszej 
części, sequele podniosły tę sprzedaż. Wyszło 
na to, że sequel — owszem, jest to do zrobienia, 
ale jest też spore ryzyko i lepiej zająć się czymś 
innym. 


Co robiliście przez ostatni rok i na czym teraz 
się skupicie? 

Po Bulletstormie, pomagaliśmy przy Infinity Bla- 
de 2, trzecich Gearsach, DLC do nich w postaci 


Raam's Shadow i oczywiście kńnuliśmy czym 
chcielibyśmy zająć się dalej. To nam trochę zajęto, 
bo w tym momencie rynek jest mocno nieprze- 
widywalny, na wszystkich frontach coś się dzieje. 
Jednego dnia taka Zynga jest warta dwadzieścia 
miliardów dolarów, a następnego już siedem. Nie- 
mniej — robimy nowy duży projekt. Kiedy go zapo- 
wiemy? Raczej nieprędko. 


Czy to dobry moment, by startować z produk- 
cją nowej gry? Uda się zdążyć jeszcze przed 
nową generacją? 

Owszem, to jest niebezpieczne. Wszystko za- 


leży od tego, do kiedy będzie trwała ta generacja. Jeden miion 
Moim zdaniem nowe konsole najwcześniej poja- sprzedanych sztuk 
wią się w 2013 roku, a jeszcze lepiej byłoby, gdy- Bulietstorma to dziś 
by to był 2014. Oczywiście, jest ryzyko jeśli będą saripazęcn eh 
wcześniej, bo w roku, w którym ukazuje się nowa za sequel. 


maszyna, mało kto ekscytuje się już grami na te 
odchodzące. 


Rok 2011 miał być ciężki - bardzo ma- 

ło nowych marek, same sequele, domina- 
cja dużych wydawców i powodzenie tylko 
największych tytułów. Faktycznie był taki 


ciężki? 
Był ciężki. Zawsze powtarzam, że jak ktoś chce 
się skompromitować, to powinien przepowiadać 
przyszłość, bo na tym rynku to najlepsza droga do 
zrobienia z siebie błazna, ale tutaj akurat wywró- 
żyć mi się udało. Nowe IP można policzyć na 
palcach jednych ręki, a tych, które się przy- 
jęty i które warto kontynuować jest jeszcze 
mniej. Dochodzi to takich sytuacji jak z Ho- 
a team i tak jest zamykany, a marka oddana 
do Cryteka. Kompletnie wyczyścił się środek, 
wysokobudżetowe produkcje tylko mają sens 
w przypadku największych marek. 


Interesuje Was tworzenie gier na 
Vitę i/albo Wii U? Może segment 
mobile? 

Mnie ogólnie od pewnego cza- 
su interesuje robienie gier na 
wszystko. W tej chwili wśród 
developerów prawie nie ma 
czegoś takiego, że „ja robię gry 
na konsole, a wy na mobile, lol, je- 
steście słabi!”. Czasem robienie gry na urzą- 
dzenia mobilne jest trudniejsze, bo obnaża 
cię jako developera; tam nie da się na- 
kiaść muzyki i grafiki, żeby przykryć syf, 
jeśli gra jest taka sobie. To się nie obro- 
ni na mobile'ach, musisz mieć dobry 
pomysł. Cały świat gra na wszystkim co 
się da, w związku z czym mnie też intere- 
suje wszystko. 


Słyszeliście już tę plotkę, jakoby PCF praco- 
wał nad prequelem Gears of War? 

Być może plotka wzięła się stąd, że pomagali- 
śmy przy Raam's Shadow do Gears of War 3, które 
jest prequelem. Bardziej rozbawiła mnie plotka, że 
robimy grę o pojazdach — ktoś rzucił okiem na na- 
sze ogłoszenie, w którym poszukiwaliśmy grafików 
koncepcyjnych umiejących robić bronie, otoczenie 
pojazdy. Oczywiście dla naszej firmy takie zainte- 
resowanie i wirtualni detektywi są rzeczą miłą, ale 
osobiście nie widzę PCF pracującego przy wyści- 
gach samochodowych. 


Co pozytywnego dowiedzieliśmy się o branży 
gier, rynku, o samych grach w 2011? 
Stała się jedna fajna rzecz, na szczęście. 
W pierwszej połowie roku zaatakowały nas z każ- 
dej strony mobile, sociale, Steam, to wszystko 
był potężny atak i gry konsolowe cierpiały. Więk- 
szość tytutów z pierwszej połowy roku sprzeda- 
ła się gorzej, niż tego oczekiwano. Strach padł na 
wszystkich. Okazało się jednak, że gry AAA wró- 
ciły w wielkim stylu w okresie przedświątecznym; 
ukazały się i posprzedawały się w milionach. My- 
ślę, że powód jest taki, że po zachłyśnięciu się so- 
cialem i urządzeniami mobilnymi, ludzie zatęsknili 
jednak za tym eskapistycznym światem wielkich 
gier. W grę Zyngi można zagrać sobie raz, ale jak 
już rozumiesz ten schemat i wiesz jak to działa, na- 
prawdę drugi rok z rzędu będziesz z nią siedział na 
Facebooku? A trzeci rok z rzędu? Raczej nie. 
Podobnie z mobile'ami; wchodzę co tydzień 

na App Store sprawdzić co nowego jest do 
ściągnięcia i... nic wielkiego się nie dzieje. 
Tytułów o takiej jakości jak Infinity Blade jest 
dosłownie kilka, to nie jest ten wybuch nie 
wiadomo jakich pomysłów, które przewraca- 
ją wszystko do góry nogami. Koniec koń- 
ców okazało się, że jednak fajnie zagrać na 
konsoli, a mobile są super... do kibla. Ito 

wcale nie jest wada, a zaleta — sam jadę 

tak z Angry Birdsami od roku; nowe levele 
wypuszczają w idealnym dla mnie tempie. 
I ten comeback gier AAA to jest dobra wia- 
domość dla rynku. 
Drugą ważną rzeczą jest to, że 

pogłoski o śmierci singleplayera 

8), okazały się mocno przesadzo- 
sprzedały się bardzo dobrze 


— Batman, Skyrim, L.A. 
Noire, Deus Ex: Bunt 


, 


Na pytania odpowiada Adrian Chmielarz, Creative Director 
w People Can Fly. 


Ludzkości — a które są tylko dla jednego gracza 

i koniec, kropka. Trzeba wiedzieć jak tego sin- 
gla zrobić dobrze, ale jak się zaoferuje graczom 
odpowiedni świat, oni to docenią. Strasznie mnie 
to cieszy. 

Wreszcie wydaje mi się, że 2011 można uznać 
za rok, w którym gaming wreszcie stał się częścią 
kultury; przestajemy o tym dyskutować, on po 
prostu tam już jest. Oglądasz jakiś film czy serial 
i w tle leci gra, albo aktorzy rzucają żarty o Call of 
Duty. W gazetach codziennych i magazynach li- 
festyle'owych pisze się o grach, wszyscy grają na 
wszystkim. Gry ostatecznie zespawały się z kultu- 
rą masową. 


Jakie trendy Wam się nie podobają? 

Kiedyś gry byty konstruowane na zasadzie zbli- 
żonej do filmu. Kupujesz bilet, wchodzisz i przez 
dwie godziny filmowcy starają zabawić cię jak 
najlepiej, żebyś miał satysfakcję z dobrze wyda- 
nych pieniędzy. A jak nie chcesz ryzykować — za- 
pytaj kumpli, przeczytaj recenzje, obejrzyj trailer. 

I kiedyś było tak z grami; wydajesz 60 dolarów 
wiedząc konkretnie co chcesz kupić. I jak już za- 
płacisz, to my — developerzy — staramy się zabawić 
cię jak najlepiej przez te kilkanaście, kilkadziesiąt 
godzin. W tej chwili okazuje się, że model free 2 
play zaczyna być coraz bardziej popularny jako 
naprawdę zwodniczy model na zasadzie: „hej hej, 
nasza gra jest za darmo, ściągnij ją!”. A ona jest 
skonstruowana tak, żeby wysysać z ciebie kasę. 
W rezultacie sporo ludzi i tak płaci pieniądze takie, 
jak za normalną grę, a niektórzy nawet więcej — bo 
to nie są pojedyncze przypadki, że ludzie wyda- 
ją po tysiąc czy dwa tysiące dolarów na Cityville. 
„Fun” skonstruowany jest dookoła sprzedaży tych 


Artwork autorstwa 
Michata Matczaka do 
Bulletstorma. 


dodatków. Osobiście wolałem ten starszy model 

i jeśli ten model free 2 play pójdzie trochę w złą 

stronę, może nabruździć całemu rynkowi gier. 
Oprócz tego z punktu widzenia gracza to był 

świetny rok, a dla polskiej branży wręczy wybitny, 

bo nie było jeszcze takiego roku, w którym ukaza- 

ło się tyle tytułów wysokiej klasy z naszego kraju. 


Ile w kuluarach mówi się obecnie o następ- 
nej generacji? 

Mówi się mnóstwo, bo te rzeczy nawet gdyby 
miały się ukazać w 2014 — sądzę, że to będzie ten 
rok, nie później — to mamy już 2012 rok, najwyższy 
czas zacząć robić gry i wypada mniej więcej wie- 
dzieć w jakim kierunku to będzie wszystko szło. 

Wśród devów sądzi się, że — jasne, będzie lep- 
sza technologia, ale ona zawsze jest lepsza — klu- 
czowe będzie podpięcie się pod kręgi socjalne, 
co jednak jest ogromnym problemem. Dlaczego? 


Bo konsola nie ma klawiatury i dlatego przegrywa 
pod względem możliwości socjalnych z peceta- 
mi. Mimo że Xbox Live robi co może i jest świet- 
nie zorganizowany, to i tak wyżej nie podskoczy. 
Jak poradzić sobie z tym problemem, jak grupo- 
wać ludzi w społeczności i pozwalać im się łatwo 
komunikować? y j 

Problemem są także zamknięte i mocno kon- 
trolowane przez właścicieli platform środowiska 
sieciowe konsol. Jak robi gry Zynga? Ma, powiedz- 
my, 10 designerów i 50 analityków. Pozwala im to 
obserwować na bieżąco trendy, to jak ludzie grają, 
co się przyjęło, a co nie i modyfikować grę wypusz- 
czając nową wersję codziennie, czy co kilka go- 
dzin. W konsolach wypuszczenie zwykłego patcha | 
to jest masakra, ile tu trzeba przejść etapów i certy- 
fikacji... Nie ma takiego systemu, nie ma możliwości 
wprowadzenia mikrotransakcji bezpośrednio z gry, 
założenia sklepu na przykład dla przedmiotów. 

I ostatnia sprawa: nawet jeśli w nowych konso- 
lach pojawią się supermocne procesory i układy 
graficzne, to i tak trzeba będzie dzielić to przez 
dwa. Z jakiego powodu? 3D. Teraz trzeba będzie 
robić jedną klatkę animacji więcej; jak chcesz mieć 
grę w 60 fpsach w 3D, to musi natywnie śmigać 
w 120 klatkach animacji na sekundę. Trochę tej 
mocy właśnie przez 3D zostanie zdjęte na wejściu, 
a moim zdaniem od 3D odwrotu już nie ma. Już 
dziś dość trudno kupić telewizor bez 3D, a za rok 
czy dwa lata? 


Najlepsze gry ubiegłego roku to...? 

Skyrim. Sto godzin przegrałem, absolutnie 
wstrząsająca gra. Nie wiem jak oni to zrobili; rozu- 
miem strukturę tej gry, ale jak zaplanować ten świat 
wizualnie tak, że to wszystko ma sens — masakra. 

Batman: Arkham City. Tam pękło mi dla od- 
miany czterdzieści godzin. Batman jest moim ulu- 
bionym superbohaterem z komiksów, bo filmów 
nie lubię. Szacunek dla Rocksteady; jak ci goście 
w dwa lata zrobili tę grę — nie mam pojęcia. Prze- 
robili Unreal Engine tak, żeby zrobić otwarty świat, 
co za goście. Do tego multum zawartości, a jakość 
samych subquestów jest lepsza niż główne wątki 
w niektórych grach. 

Bastion. Uważam, że powinno się tę grę poka- 
zywać na uniwersytetach na zasadzie: tak powinno 
się robić gry. Mam wrażenie, ze goście przetrzepa- 
li absolutnie wszystkie pozycje tego typu od Zeldy 
przez Mario aż po Diablo, rozpisali je na ścianie 
wielkości Chińskiego Muru i zdestylowali do Bastio- 
nu wybierając najlepsze rzeczy, ale także dając tam 
coś od siebie. Jestem zachwycony każdym mo- 
mentem, może oprócz samego sensu fabuły. Drugi 
szok nastąpił, gdy zobaczyłem ile osób zrobiło tę 
grę. W creditsach jest bodaj osiem osób, włączyw- 
szy w to narratora. 

Gears of War 3. Cztery gry w jednej. Mega do- 
pasiona horda z upgade ami i levelowaniem; Be- 
ast, czyli fenomenalny tryb relaksujący; multiplayer 
z dedykowanymi serwerami, no i single, który jest * 
zamknięciem całej fabuły, bez palenia głupa. 

L.A. Noire. Pozamiatało mną, choć nie wiem czy 
to do końca gra, czy może interaktywna rozrywka, 
co nie zmienia faktu, że ten system motion captu- 
re do twarzy jest po prostu miażdżący. Czułem się 
jakbym oglądał jakiś serial telewizyjny, bo tylu ak- 
torów zakosili z TV. Zresztą mam słabość do tego 
okresu, do noir, a Chandler jest jednym z moich 
ulubionych pisarzy. Łykam to nawet mimo tej dziw- 
nej struktury. 

Deus Ex: Bunt Ludzkości. Wspaniała niespo- 
dzianka; wspaniała jakość pisarstwa. Kapitalna 
ścieżka dźwiękowa, fantastyczny klimat. m 


Remake Speedball 2 to dopiero początek — Vivid Games 
zamierzają szturmem wziąć rynek 


iedy ustyszymy o jakiejś Waszej 

grze na 3DSa albo na Vitę? Planuje- 

cie zrobić coś na PS3/X360? 

Pierwsza nasza gra na Vitę ukaże się w tym 

roku, będą także co najmniej dwie kolejne gry na 
platformę Minis, w tym jedna przygotowywana 
wspólnie z Jonem Hare — będzie trochę o kopa- 
niu, trochę o wybuchaniu... 2012 to również start 
pierwszych tytułów na PS3/X360 w cyfrowej dys- 
trybucji, oraz rozszerzenie wspieranych platform 
— już teraz studio w Łodzi pracuje nad portami na- 
szych gier z OS na Androida. 


Jak Wam się pracuje na nowej konsoli Sony? 
Jarek Wojczakowski (Dyrektor Produkcji): No- 
wa konsola Sony to strzał w dziesiątkę. Większa 
moc obliczeniowa i funkcjonalność jak z iPhone 
(touchscreen, akcelerometr) powoduje, że pro- 
gramuje się na niej świetnie. Pewne rozwiązania 
Sony na początku mogą być trochę niewygod- 
ne, jednak po doświadczeniach z PSP czujemy 
się jak ryba w wodzie. Mamy napisany swój wła- 
sny framework, który używamy we wszystkich 
naszych grach, więc programiści nie są uza- 
leżnieni od platformy i nie do końca „czują”, że 


programują coś pod PS Vita. Dla nich to kolejny 
projekt w znanej i wygodnej strukturze, który 
trzeba zrobić na czas. 


O Minis było głośno przez kilka miesięcy 
od startu nowej usługi, ale teraz przyci- 
chło. Czy tworzenie takich gier w ogóle się 
opłaca? 

Z pewnością po premierze usługi było o niej 
najgłośniej, jak to bywa z nowościami, tym nie- 
mniej pojawia się tam regularnie spora ilość no- 
wych tytułów. Czy się opłaca — to oczywiście 
zależy od tego jak dobry jest produkt, jak długo 
trwała jego produkcja, a wreszcie czy i jak bardzo 
Sony go promuje. Nam udało się ze Speedball 2 
Evolution — gra była bardzo mocno promowana 
przez Sony, również w usłudze PS+ i mimo wy- 
sokiej ceny wspięta się na drugie miejsce listy 
najlepszych tytułów w tej kategorii. 


Co szykujecie na PSN i XBLA? 

W większości będziemy projektowali nowe ty- 
tuły, przygotowane specjalnie pod te platformy. 
Tym niemniej z pewnością nie będzie to regułą. 
Już w chwili, kiedy piszę te słowa, Sony zaintere- 
sowanie jest przygotowaniem na PSN jednej z na- 
szych tegorocznych gier. ? 


Niezależni twórcy narzekają na koszmarnie 

długi proces certyfikacji. Nie boicie się, że 

Wasze gry utkną w kolejce PSN/XBLA? 
Myślę, iż dużo zależy od samego produktu 

i relacji developera z Sony czy Microsoftem. Bę- 

dziemy mieli dobre zarówno jedno i drugie, więc 


nie zakładamy, że mogą pojawić się duże proble- 
my w tym temacie. 


Pełni optymizmu patrzycie w przyszłość. Ta- 
ki dobry będzie dla Was ten rok? 

Rok 2012 będzie najlepszym dla Vivid Games 
w całej historii, a na pewno najbardziej inten- 
sywnym. W pierwszym kwartale debiutujemy na 
NewConnect jako kolejna, ale pierwsza tak solid- 
na spółka z branży. Dzięki pozyskanym środkom 
oraz naszemu dotychczasowemu doświadczeniu 
będziemy w stanie produkować tak dobre tytuły, 
jak tylko to możliwe. Będą to również gry większe 
i bardziej ambitne: Speedway GP, nadchodzący 
Ski Jumping 2012 i Sniper: Ghost Warrior produ- 
kowany na Unreal Engine — dają niezty pogląd 
naszej jakości. W najbliższych miesiącach pojawi 
się na pewno sporo informacji od nas. Trzymajcie 
rękę na pulsie. 


Q seriach Speedway GP i Ski Jumping wielo- 
krotnie słyszeliśmy, ale Sniper: Ghost War- 
rior produkowany na Unreal Engine? 

Snipera produkujemy od kilku miesięcy dla 
rodzimego City Interactive, które zgłosiło się do 
nas z prośbą o przeniesienie swojej najcenniej- 
szej marki na systemy iOS. Już teraz widać, iż 
mimo dość krótkiego cyklu produkcji produkt 
będzie prezentował się bardzo dobrze. Nie jest 
to oczywiście zaletą wyłącznie technologii, nie 
mniej ważne są umiejętności grafików i całego 
zespołu pracującego nad projektem. 


Jak ocenicie ubiegły rok? Co działo się 


Na pytania 
odpowiada 
Remigiusz 
Kościelny, 
prezydent 
Vivid Games 


dobrego, a co było słabe? 
W 2011 roku pogłębiały się pewne trendy — cy- 
frowa dystrybucja zyskuje na znaczeniu i sprze- 
daży, natomiast gry w pudełkach to w większości 
tak wysokie budżety i tak wysoka jakość, że tylko 
największe firmy na świecie będzie stać na to, aby 
konkurować na tym polu. Na rynku pogłębia się 
też „casualizacja”, co objawia się z jednej strony 
coraz bardziej przystępnymi zasadami rozgryw- 
ki, a z drugiej — tej ważniejszej dla nas, z perspek- 
tywy rynku mobilnego — staje się coraz większy 
i bardziej chłonny — coraz więcej osób, często 
nawet „nie-graczy” sięga po tego rodzaju roz- 
rywkę. Po premierach iPad 2 i iPhone 48, należy 
zastanowić się szerzej nad przyszłością całej, 
nie tylko mobilnej branży. Gry produkowane na 
najnowsze smartfony i tablety prezentują bardzo 
wysoką jakość, pozwalają grać w cztery osoby na 
podzielonym ekranie telewizora (za pomocą Air- 
Play), kosztują często 99 centów lub są dostępne 
za darmo. 


Z Twojej odpowiedzi wynika, że kolejna ge- 
neracja konsol w ogóle może nie powstać, bo 
już teraz gry AAA mają totalne budżety, które 
nie zawsze się zwracają, a App Store ma ty- 
siące gier w dobrej cenie. Jesteśmy skazani 
na najmocniejsze marki i nic więcej? 

Myślę, iż jeszcze jedna generacja konsol, które 
znamy z naszych salonów, powstanie na pewno 
— będziemy widywać jednak coraz więcej tytułów 
sprawdzonych marek. Z drugiej strony prawdopo- 
dobnie coraz więcej tytułów będzie pojawiać się 
w cyfrowej dystrybucji na PSN czy XBLA. Pytanie 
tylko jak poradzi sobie Vita, chyba ostatnia prze- 
nośna konsoli, która nie jest ani telefonem, ani ta- 
bletem, i co zmieni się w branży do czasu kolejnej 
generacji konsol. 


Czy Apple szykuje w tajemnicy konsolę, 
przystawkę do TV albo inne urządzenie, które 
zmiecie konsole stacjonarne z rynku? 

Apple znane jest tego, że udziela informacji 
tylko tym, którzy tego potrzebują — nawet pracow- 
nicy często nie znają szczegółów, ani nie mają 
dostępu do takich urządzeń, dopóki nie zaistnie- 
je taka potrzeba. Myślę, iż wprowadzenie takie- 
go urządzenia to kwestia czasu, szczególnie, że 
u steru Apple nie stoi już Steve Jobs, który jak wia- 
domo nigdy nie przejawiał miłości do gamingu. m 


Z App Store na XBLA/PSN i kilka nowych 


projektów 


aliczacie 2011 do udanych? 
Ź Oczywiście, wyszła nasza debiu- 
tancka gra, na kilka platform, radzi so- 
bie lepiej niż przyzwoicie, zarówno jeśli chodzi 
o sprzedaż jak i o recenzje. Świetny debiut, mam 
nadzieję, że poczucie pewnej dumy ze stworzonej 
gierki jest wspólne dla wszystkich ludzi w zespole. 


Anomaly wreszcie zadebiutuje na Xboksie 
360. Czym charakteryzuje się ta wersja, co 
ma nowego i kiedy wersja na PS3? 

W przypadku PS3 jak zwykle odpowiem, że za 
wcześnie na szczegóły. Jeśli chodzi o Xboxa 360 
to Anomaly ma unikalny pomysł na strategię na 
konsolę. Wiadomo, że strategie na konsole mają 
zwykle nieco wredne sterowanie. W naszej grze 
rozwiązaliśmy to dość prosto, a zadziałało kapital- 
nie - mamy na polu bitwy dowódcę, którym gracz 
steruje bezpośrednio i ten mały ludzik za pomocą 
tzw. zdolności specjalnych wykonuje kluczowe 
akcje w czasie bitwy tzn. ochrania oddział zastoną 
dymną, stawia wabiki dla wrogów, wskazuje cel 
dla nalotów bombowych itd. Z drugiej strony wci- 
skając Y wskakujemy w każdym momencie gry do 
tzw. Tactical View, gdzie mamy mapę taktyczną 
całego levelu, gdzie ustawiamy trasę dla kontrolo- 
wanego oddziału. Oczywiście tę trasę mogę zmie- 
nić w dowolnym momencie. Taki system rozgrywki 
pozwolił na wcielenie w życie pomysłu „strategia 
i akcja na konsolę w jednym”. Nowością jest aż 6 


misji ekskluzywnych dla Xboxa tzw. Tactical Trials, 
w których gracz ma za zadanie nie tylko pokona- 
nie wroga, ale znalezienie unikalnego sposobu na 
przechytrzenie go. To są takie zagadki taktyczne 
w świecie Anomaly. 


Dlaczego tak długo czekaliśmy na wersję 
konsolową? 

Pierwotnie gra byta planowana na konsole, ale 
proces zgłaszania i development wydłużyty się na 
tyle, że w tym czasie wydaliśmy już grę na peceta, 
Maca, iPhone i iPada. W międzyczasie rozwijali- 
śmy wersję na Xboxa. Teraz jak wiadomo jest już 
oficjalnie zapowiedziana na wiosnę 2012. 


Jakie macie plany odnośnie 2012? Będziecie 


wspierać Anomaly, czy skupiacie się na ja- 
kimś innym projekcie? 

Zapewne jedno i drugie. Nowe projekty mamy 
już w produkcji, ale z ogłoszeniem tego wolimy 
zaczekać do momentu, w którym te gry nabiorą 
realnych kształtów. Anomaly może być i będzie 
skonwertowana jeszcze na parę platform. W reali- 
zacji — nie powiem jak zaawansowanej — jest wersja 
na PS3 oraz konwersja na Androida. Otrzymuje- 
my sporo maili z pytaniami „mam tablet Androida, 
chcę tę grę. Kiedy będzie?”. Będzie już niedługo. 


Mówi się, że App Store to takie supermiej- 
sce, gdzie można znaleźć tyle innowacyj- 
nych tytułów, a my tam widzimy głównie gry 
tower defense (no offense ;)). Dlaczego jest 
tak mało pereiek jak Infinity Blade, czy wła- 
śnie Anomaly? 

Jest sporo innowacyjnych tytułów, ale pamię- 
tajmy, że w większości to są gry profilowane pod 
tzw. każuala, czyli gracza, który lubi gry uciekające 
tematyką od strzelanin i machania mieczem, a jed- 
nocześnie takie, które łatwo poznać, od razu wsko- 
czyć do gry, bez potrzeby poznawania mechaniki 
w tutorialu, czy coś w tym stylu. Niektóre też nie 
są odpowiednio popularne, choć mają odloto- 
we pomysły. Np. jest taka gra Papa Sangre, która 
jest oparta na dźwiękach: w słuchawkach słyszy- 
my, z której strony nadciąga zagrożenie i stukając 
palcami w ekran symulujemy kroki, wskazujemy 


kierunek i uciekamy od zagrożenia. Dziwaczna 
gra, ale miodna. Innowacyjność gier na App Store 
oparta jest na mechanice — dotknij ekranu i graj, 
czyli zupełnie nowy sposób kontrolowania. 


Skoro robicie też gry na konsole stacjonar- 
ne, czy to oznacza, że będziecie próbowali 
wejść w popularniejsze gatunki? Może ja- 
kieś duże gry? Czy nie interesuje Was już 
tworzenie FPSów? 

Naszym atutem jest stworzenie dobrego game- 
playu. W FPSach konkurencja jest tak ogromna, 
że nie ma sensu się tam pchać. Robimy małe gry, 
bo to nam dobrze wychodzi i nie kosztuje mająt- 
ku. Wielkie, kosztowne gry to domena wydaw- 
ców, których stać na wyłożenie pięćdziesięciu 


Anomaly: 
Warzone Earth 
już wiosną 
będzie dostępne 
na Xbox Live 
Arcade. 


Na pytania odpowiada 
Michat Drozdowski - 
Lead Designer w 11 
bit studios. 


milionów baksów i wejście na zatłoczony, choć niewąt- 
pliwie popularny segment. Wolimy skupić się na grach 
z oryginalnym pomystem, dobrze wykonanych, ale 
mniejszych i duuużo tańszych dla gracza. 


Jesteście na giełdzie NewConnect od końca 
2010 roku. Jak ważne okazało się to w strategii 
rozwoju firmy? 

Giełda to sposób na pozyskanie kapitału, ale nie 
zrobilibyśmy tego, gdybyśmy nie wierzyli w to co robi- 
my. Jeśli ktoś nas obdarzył zaufaniem i zainwestował, 
to naszym zadaniem jest pomnożenie kapitału, aby to 
zaufanie stało na solidnych podstawach. Okazało się 
to ważne, bo pomogło nam ukończyć Anomaly i od- 
nieść sukces już z pierwszą grą. Zachowując propor- 
cje oczywiście, bo inny jest sukces Anomaly, a inny 
najnowszego Call of Duty. 


Lepiej być niezależnym małym studiem? 

Jasne! Robimy takie gry jak chcemy, oparte na na- 
szych własnych pomysłach, bez żadnych nacisków 
z zewnątrz i jesteśmy wydawcą tych gier. Im dłużej 
działamy tym więcej zdobywamy wiedzy i tym samym 
mamy coraz więcej odjazdowych pomysłów na gry. 


A co jeśli dostarczycie drugą grę i zostaniecie 
dostrzeżeni, zgłosi jakiś kolos i powie - chłopa- 
ki, musicie dla nas pracować? 

Powiemy: dziękujemy, bardzo nam miło, ale pro- 
szę zrozumieć, jesteśmy niezależnym developerem. 
To główna filozofia naszego działania. 


Zatrudniacie nowych ludzi? Kryzys Wam 
nie straszny? 

Zatrudniamy. Anomaly skończyło 12 osób, stan 
osobowy na styczeń 2012 wynosi już 21 osób. Fajnie, 
że zespół urósł, bo mamy więcej mocy do prowadze- 
nia aktualnych projektów. 


Pięć najlepszych gier ubiegłego roku to... 
Zrobiliśmy burzę mózgów, każdy miał inne zdanie. 
Stawiam na nowego Shoguna 2 za epickość i Portal 2 
za pomysły, a inni krzyczą tak: Batman: Arkham City, 
Limbo za czarny humor, Football Manager 2012, Magic- 
ka, Frozen Synapse, Ms. Splosion Man i sto innych! m 


Wiedźmin 2 na konsole, nowe projekty i dalszy rozwój 


studia priorytetami firmy 


zym zajmowaliście się w 2011 roku? 
C Adam Badowski: Kończyliśmy Wiedź- 
I mina 2 naPC, który ukazał się 17 maja. 
Potem wspieraliśmy go poprawkami i przygoto- 
waliśmy wersję 2.0. Jednocześnie opracowali- 
śmy adaptację na Xboxa 360. To był dla nas dobry 
i pracowity rok. Dla prasy Xbox 360 to praktycznie 
to samo co pecet, ale wersja konsolowa to trochę 
inna gra, inna platforma, pewne przełomy w silni- 
ku, a nigdy w historii naszego studia nie przeszli- 
śmy tak płynnie od jednego projektu do drugiego. 


O co chodziło w sporze z Namco Bandai, na 
czym stanęło i jakie są konsekwencje? 

Michał Nowakowski: Źródeł sporu było kilka, 
o zdjęcie DRM-a, o geo-IP, które GOG.com zdjął na 
pecetowego Wiedźmina 2; to wszystko podlega- 
ło jakiejś interpretacji prawnej — oni mieli swoją, my 
swoją, w związku z czym poszliśmy do sądu. Miało 
to również coś wspólnego z konsolowym Wiedź- 
minem 2; przedstawili nam propozycję biznesową, 
z którą nie zgadzaliśmy się i chcieliśmy poszukać 
innych partnerów. Uważaliśmy też, że nie spełnili 
pewnych warunków uzgodnionych w kontrakcie. 
Sąd zdecydował, że rację w większości mieli oni, 
poza DRM-em, który mogliśmy zdjąć. Wszystko jest 
upublicznione, bo jesteśmy spółką giełdową i jeste- 
śmy zobligowani wszystko ujawniać. Z tym, że jeste- 
śmy w stu procentach właścicielami wszystkiego, 
co jest związane z Wiedźminem — IP, nazwa i tak da- 
lej są nasze; nie było możliwości, by Namco nam to 
zabrało. W tej chwili podpisujemy umowę z Namco 
Bandai na lepszych warunkach niż początkowe 
i tworzymy plany marketingowe; nie ma żadnej złej 
krwi, spór rozegrał się na korporacyjnym poziomie. 

AB: To temat stricte biznesowy. W żaden spo- 
sób nie wpłynęło to na produkcję gry, jesteśmy na 
bieżąco z planem, który ustawiliśmy sobie prawie 
rok temu. 


Czy macie jakieś bonusy od Microsoftu z ty- 
tułu tego, że Wiedźmin 2 ukazuje się tylko na 
Xboxa? 

MN: Rozmowy trwają, ale nie mogę podzielić 
się konkretami. Microsoft widział grę wielokrotnie 
i Wiedźmin 2 bardzo im się spodobał. Mieli sporo 
pomysłów i pytań, na przyktad proponowali nam 
dodanie obsługi Kinecta. Zastanawialiśmy się nad 
tym jakiś czas, ale stwierdziliśmy, że nie jesteśmy 
wstanie nic fajnego z tym zrobić, a oszukiwanie 
graczy nie ma sensu, bo przecież moglibyśmy 
zrobić jakąś minigrę czy coś w tym stylu. 

AB: Od strony gry i tak zwanego: „game expe- 
rience” nie wyobrażam sobie, że pokrzykujemy 
i machamy na Geralta. Musielibyśmy'usiąść na 
spokojnie i zastanowić się, jaki to ma mieć wpływ 
na rozgrywkę, jak może ją wzbogacić. Będziemy 
o tym myśleć projektując kolejne tytuły. To prawi- 
dłowa kolejność, a nie odwrotnie, bo inaczej niko- 
mu się to nie przysłuży. 


Macie szansę skorzystać na popularności 
gier RPG; Skyrim i Dark Souls mają kapital- 
ną passę. 

AB: Tak, bardzo nas cieszy rozwój RPG, bo to 
ciągle jest pewna nisza — ogromna, ale wciąż nisza. 


Powstają doskonałe, nowoczesne gry RPG i przy- 
zwyczajają graczy do pewnych założeń. W efekcie 
zyskamy pewnie nowych pasjonatów gatunku. My 
również uczymy się z tych tytułów, chyba wszyst- 
kim w studiu podoba się Skyrim. Oczywiście to nie 
to samo podejście do RPG, Wiedźmin 2 daje gra- 
czom nieco inną zabawę. Jednak choć oni mają 
swoich fanów, a my swoich, gdzieś pośrodku istnie- 
je grupa ludzi, która zagra i w jedno, i w drugie. 


Nie zdziwiło Was, że Skyrim czy Batman od- 


niosły taki sukces? To gry stricte singleplay- Czekając na 
erowe, hardcore'owe. 2011 miał być należeć ore 
do rynku mobile i gier dla casuali. Wiedźmina 2 
AB: Co jakiś czas pojawiają się pewne mody, na badicye 360 
; j ś0E ę A prezentujemy 
trendy na przepowiadanie przyszłości. Ktoś rzye mac 
„singlowe gry umierają”, ktoś zauważy, że duże fir- ekskluzywne 
my developerskie robią mniejsze tytuły na tablety _ Screeny z wersji 
konsolowej. 


i odnoszą sukces, więc zaraz znajdują się naśla- 
dowcy. Potem okazuje się, że to jest jak z Diablo 
i World of Warcraft — ktoś to zrobił i odniósł sukces, 
ale inni już za bardzo nie potrafią. Znów zakręci się 
koło i rynek się ustabilizuje. 
Oczywiście — rynek się zmienia i coraz więcej ludzi 
gra na smartfonach, rozwijają się mikrotransakcje, 
dominują „casuale” ale ciągle będzie miejsce na 
fajne singlowe opowieści. To trochę jak z filmem; 
szło się do kina na film w 3D przez rok czy dwa, 
ateraz sporo ludzi zmęczyło się tym, bo obraz jest 
za ciemny czy rozmyty i wolą obejrzeć klasycznie 
w 2D. Miały być kina z zapachami i poruszanymi 
fotelami, ktoś to zrobił w USA w paru miejscach 
i to też umarło. Oczywiście jeśli rynek się zmieni, 
to my również się zmienimy. 

MN: Prawda jest taka, że jeśli gra jest dobra 
i nie jest jakaś meganiszowa, to dobrze się sprze- 
da. Ludzie po prostu lubią dobre produkty. Pyta- 
nie brzmi: co to znaczy dobra sprzedaż. Dla 
jednego milion to porażka, a dla inne- 
go to sukces, ale to kwestia zaplecza 
biznesowego, kosztów i tak dalej. My 
mamy ambitne, choć zdecydowanie 
realistyczne plany. Mamy też świado- 
mość, że jesteśmy studiem na dorobku. 

AB: Dokładnie tak. Postawiliśmy 
sobie cel, że będziemy kiedyś robić 
najlepsze erpegi na świecie - mamy 
świadomość, że przed nami długa dro- 
ga, trzeba trochę się namęczyć. Popet- 
niamy też błędy, nie jesteśmy doskonali. Za 
te błędy płacimy, korygujemy je i działamy da- 
lej. Tak czy siak staramy się robić dobre gry. 


Po raz pierwszy przedstawiliście strate- 
gię firmy na kilka lat. Wynika z niej, że co 
roku możemy liczyć na jakieś Wasze gry. 
Co to oznacza dla firmy — w jakim jeste- 
ście momencie? 

MN: Zaczynamy nowe projekty; nie mówi- 
my o nich na razie za dużo, poza tym, że roz- 
poczynamy prace nad nową marką i tworzymy 
nowy drugi zespół. 

AB: To wymaga przeczesania rynku, szkoleń 
ludzi... Chcielibyśmy wykorzystać doświadcze- 
nie jakie zdobył cały zespół, wzbogacić je „świeżą 
krwią”, nowymi pomysłami. Myślę, że możemy 


otrzymać naprawdę świetną mieszankę i tworzyć jesz- 
cze lepsze gry. Gdy patrzę na plany na ten rok, to wi- 
dzę, że będziemy bardzo, bardzo zajęci. 


Skąd weźmiecie ludzi do drugiego teamu? 
Wszyscy mówią, że w Polsce wciąż brakuje 
specjalistów. 

AB: Ludzie wciąż przychodzą do Reda, a zespół 
rośnie i zbiera doswiadczenie. Mamy sporo sukcesów 
jeśli chodzi o szkolenie nowych talentów. Dla wielu 
osób sukces naszych gier to był dopiero początek ka- 
riery. Sporo osób, które zaczynały w Redzie pracuje 
w Naughty Dog, Crytek i innych najlepszych firmach 
tej branży. Wiekszość zostaje i rozwija studio. Będzie- 
my inwestować w nowe talenty. Nowe pokolenie, to już 
wymiatacze w wieku 17 lat jeśli chodzi o modelowanie 
czy projektowanie małych gier. Z designem jest trochę 
trudniej, bo bardzo ciężko jest jasno określić co to jest 
design. W Polsce dobrych szkół gamedevowych na 
razie nie ma. Zresztą z dobrymi designerami wszędzie 
jest pewien kłopot. Są też developerzy z innych pol- 
skich firm, którzy szukają nowych wyzwań i może będą 
chcieli przyjść do nas zamiast wyjeżdżać za granicę. 

Trzecia grupa to specjaliści z zagranicy, których za- 
wsze można ściągnąć do Polski. Techniczne ogranicze- 
nia to czasami wiza, a czasami różnice w zarobkach. 
Warto to jednak robić, specjalistów na świecie jest na- 
prawdę bardzo dużo. 

Rynek polski jest specyficzny, w blisko 40- 
milionowym kraju mamy mało ludzi w tym zawodzie, 

ale to zmienia się na lepsze i być może za kilka lat 
| będzie ich więcej — już całkiem „normalnie”. Ra- 
| dziliśmy sobie z tym problemem przez lata i cią- 
| gle rośniemy. Ogłosiliśmy.właśnie nową ofertę 
/_ pracy — zapraszamy. 


Kto będzie robił dla Was gry mniejsze, które 
nazwaliście AA? To będą gry mobilne? 

MN: Nie, to nie będą gry mobilne. Rozważaliśmy 
temat, robiliśmy symulacje i to miało nawet jakieś 
ręce i nogi, ale nie decydujemy się na to. Nie 
chcemy wynajmować ekipy, żeby zrobiła dla 
nas grę, która potem ukaże się z przylepio- 
nym naszym logo. Musielibyśmy stworzyć 
kolejny zespół wewnętrzny, który by się 
tym zajmował — uznaliśmy jednak, 
daje to niewspółmiernie małe ko- 

rzyści w stosunku do zaangażowa- 
nia, a po drugie chcemy skupić się 
na tematach najważniejszych. 
AB: Gry na platformy mobilne odnoszą 
Ą czasami wielkie sukcesy, ale do tego trze- 
" bamieć grupę ludzi, która to kocha i rozumie. 
Żeby osiągnąć sukces można także podejść 
inaczej, zrobić 50 gier, z których kilka jest 


sukcesem i na nich się zarabia, a reszta przepada. 
Nie robimy ani tego, ani tego — robimy erpegi, zna- 
my się na produkcji dużych gier. Gdybyśmy weszli 
w komórki, musielibyśmy podjąć ryzyko, a woli- 
my stworzyć drugi team do nowego IP w oparciu 
o znane dla nas zagadnienia. 

MN: Wracając do samych gier określonych jako 
AA, to będą tytuły pozostające w tematach, który- 
mi się zajmujemy, choć mniejsze, ale określane tak 
przez pryzmat przychodów — z różnych przyczyn. 
Natomiast nie chodzi o to, że będą gry mniejsze 
dla graczy w sensie uboższe, krótsze. 


Skoro kupiliście Metropolis, należą też do 
Was prawa do ich gier - czemu nie wydać np. 
Księcia i Tchórza na iPada? Tak jak to zrobił 
LucasArts z Monkey Island. 

MN: Tak, jesteśmy właścicielami większości 
tych gier. Uprzedzając pytanie — nie, żaden z na- 
szych nowych projektów nie ma nic wspólnego 
z Metropolis, włączywszy w to They. 


Planujecie dwie gry z najwyższej półki na 2014 
i 2015 rok. Spodziewamy się, że w tym czasie 
w sprzedaży będą już konsole kolejnej gene- 
racji. Czy i jak to wpływa na Wasze plany? Czy 
to dobry moment, by startować z robieniem 
nowej gry? 

AB: Wszystkich nas interesują nowe konsole, ale 
przy wydaniu gry ważna jest baza użytkowników. 
Z mojej perspektywy najlepiej celować z wydaniem 
gry na next-geny pół roku po ich premierze, żeby 
po prostu byli na nie klienci. Naturalnie my zawsze 
chcieliśmy robić gry high-endowe, najpiękniejsze 
i chcemy przełamywać bariery technologiczne. Je- 
steśmy przygotowani na wyzwania. Poza tym rynek 
już chyba czeka na nowe konsole 

MN: Na razie ani od Microsoftu, ani od Sony ofi- 
cjalnie nie usłyszeliśmy, kiedy będą nowe konso- 
le, ani że w ogóle będą. My nie będziemy w żaden 
sposób przyspieszać produkcji nowych gier, żeby 


zdążyć na premierę; zależy nam na jakości gier, ona 
jest najważniejsza. 


Co sądzicie o graniu w chmurach? OnLive to 
przyszłość? 

MN: Pierwszy Wiedźmin jest dostępny w usłudze, 
drugi pojawi się lada chwila — OnLive ma drobne pro- 
blemy techniczne. Koncepcja jest fajna. 

AB: Myślę, że to jest przyszłość. Oczywiście nie 
w ciągu roku czy dwóch, ale któregoś dnia obudzi- 
my się wszyscy z uberinternetem i to będzie działać. 
Koncepcja jest niezwykle przyjazna dla użytkownika; 
chodzi o odpalenie gry na telewizorze bez potrzeby 
posiadania dedykowanego im urządzenia. Pozostaje 
kwestia standaryzacji kontrolera. 


Jaki był ubiegły rok? Co Wam się nie podobało? 

AB: Nie podoba mi się sytuacja gier na App Store. 
Wydawało się, że to będzie jakaś megaprzełomowa 
rzecz, aw pewnym momencie środowisko jakoś się 
zaśmieciło. Ciężko znaleźć fajny tytuł, polityka Apple 
jeśli chodzi o dobór i promowanie tytułów jest nieja- 
sna, brakuje w tym jakiejś myśli przewodniej, która 
wszystko uporządkuje. Podobnie z Androidem — wiel- 
ka szansa jest zaprzepaszczana; Market to mega- 
śmietnik, aplikacje są niedopracowane i nie działają 
tak samo na różnych telefonach. Wszędzie są na- 
chalne reklamy. To co miało być wielkim przełomem, 
rozwija się w takim kierunku, że już nie jestem tym 
zainteresowany, a gry mobilne zaczynam traktować 
jako te „gorsze”, a nie „inne”. 

MN: Zaraz, trafiają się tam czasem peretki w mo- 
rzu chłamu... 

AB: Jasne, są perełki, ale chodzi mi o platformę; 
ona nie pomaga mi jako użytkownikowi odnaleźć się 
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w tym wszystkim. W App Store czy Android Market 
czuję się jak na Youtube; jeśli będę tam siedział całe 
życie, to pewnie znajdę fajne rzeczy — ale nie mam 
na to czasu. Nie czuję tego, nie poszło to w kierun- 
ku, który by mnie zachęcił. 

MN: Mimo wszystko iOSy i Androidy, moim 
zdaniem, zarżną za chwilę konsole przenośne. 
Przyzwyczaiły ludzi do cen gier na poziomie kilku, 
kilkunastu złotych. Wtopą 2011 roku z pewnością 
Są hakerskie wyczyny. Ofiarami padali Sony, Steam 
i kolejni wydawcy i developerzy... 

AB: ...ale hakerzy atakowali też amerykańskie sa- 
telity! Dekadę temu baliśmy się wirusów i trojanów, 
taki już mamy świat... 

MN: Wydaje mi się, że żadna firma nie jest w sta- 
nie w stu procentach obronić się przed tym i nie 
podoba mi się, że są ludzie, którym chce się pod- 
kładać nogę tym dużym, średnim i matym firmom, 

z jakichkolwiek przyczyn. To bez sensu i nikomu 
niepotrzebne. 


Co zaliczycie na plus? 

AB: Gry na konsole są ciągle fajne. Grafika PS2 
bardzo szybko się zestarzała, a teraz tego aż tak nie 
widać w przypadku X360 i PS3; kolejny rok minął, 

a ja nie mam problemu z graniem na nich, czekam na 


kolejne tytuty i mam przyjemność z grania. 

MN: Fajną rzeczą jest to, że w Polsce pojawia się 
coraz więcej małych firm. Pewnie połowa z nich nie 
dociągnie do końca projektu; zbierze baty, bo nieste- 
ty tak już jest, ale za to zdobędą doświadczenie i bę- ( 
dą nowym źródłem talentu. Powiększą branżę. 

AB: To przełomowy rok dla polskiego rynku, uka- 
zało się tyle gier z polskim rodowodem, że aż serce 
roście. Naprawdę, my dobrze wiemy jak trudno jest 
skończyć projekt, atu praktycznie wszyscy pokoń- 
czyli projekty, gry są na rynku, wyszło świetnie. 


Najlepsze gry 2011? 

AB: Najbardziej podobały m się L.A. Noire, Un- 
charted 3, Batman: Arkham City, Skyrim, Call of Duty: 
Modern Warfare 3. 

MN: Deus Ex: Bunt Ludzkości, L.A. Noire, Skyrim, 
Dark Souls i Golden Sun: Dark Dawn, który co praw- 
da ukazał się w grudniu 2010, ale co tam. m 


FINAL FANTASY KIII-2 


"FINAL FANTASY XIH-2 TO OSIEMNASTA GRA W HISTOB) 
SEAMITSU, KTORA OTRZYMAŁA MAKSYMALNĄ NOTĘ, 


apończycy wybaczyli Square Enix błędy 
FFXIII i wystawili perfekcyjne 40/40. Za- 
ledwie kilka tygodni wcześniej tak samo 
zostały ocenione The Legend of Zelda: 
Skyward Sword oraz The Elder Scrolls V: Sky- 
rim. Czy fani Final Fantasy powinni zacząć się 
cieszyć? 
mu że tak, gdyż strój, w którym Ezio 


ip 


Audito! Firenze paradował w Assassin's 
k Creed: lations będzie mógi założyć Noel 
Kreiss, czyli główny bohater FFXIII-2. Fachowy 
kaptur zakryje dziecięcą twarz zniewieściatego 
herosa i dzięki temu gra z pewnością sporo zy- 
ska w oczach europejskich graczy. Szkoda tylko, 
że za taki luksus należy dopłacić. Strój zostanie 
udostępniony po premierze w formie DLC, któ- 
rymi Japończycy zamierzają nas zasypywać co 
najmniej raz w miesiącu. Plany związane z dodat- 
kami obejmują nowe bronie wycenione na kilka 
złotych, przedmioty i stroje (w tym przestodzo- 
ne bikini dla siostry Claire Farron), a także prze- 
ciwników. W grze znajdziemy specjalny obszar, 
który będzie reklamował i opisywał poszczegól|- 
ne DLC - również fabularne. Square Enix nady- 
mało się przy okazji dodatków do Trzynastki, 
ale ostatecznie firma z nich zrezygnowała. Teraz 
nadrabiają zaległości. Na szczęście wprowadze- 
nie w świat FFXIII będzie udostępnione za dar- 
mo. W głównym menu gry możecie uruchomić 
encyklopedię, która przypomni wydarzenia z po- 
przedniej części. Szkoda, że nie urozmaicono te- 
go działu o scenki przerywnikowe, bo siuchanie 
lub czytanie streszczenia wydarzeń odrzuca po 
dwóch minutach. Nawet komiks z Mass Effect 2 
w wersji na PlayStation 3 byt ciekawszy. A takie 


"=. 


E Tri-Ace (Star Ocean, Valkyrie Profile, Resonance of 


"nóż 
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niebo, a chwilę później nadmorska osada, któ- 
rą zbudował Snow i jego wesoła paczka kum- 

pli Nora zostaje zaatakowana przez mordercze 
> chrząszcze. Serah, jak to Serah, osten- 


multimedialne wprowadzenie naprawdę by się 
przydało, bo osoby nowe w temacie nie mają 

szans na zrozumienie fabuły FFXIII-2, która bez- 
pośrednio odwołuje się do FFXIII. 


tacyjnie potyka się na plaży i zakrywa 
Czasochłonna przygoda głowę dłońmi przed śmiertelnym cio- 
Głównym motywem hi- sem, płacząc i wzywając Lightning 


storii są podróże w cza- '4 
sie. System nazywa się A 
Historia Crux i dzieli roz- 
grywkę na oddzielne mi- 

sje, co z grubsza przypomina 
FFX-2. Poprzednio to Lightning 
poszukiwała swojej młodszej siostry, 
a teraz role się odwracają. Dziewczyna 
wyruszy w podróż w czasie, przeskakując 
w strumieniu wydarzeń co kilka, a nawet 
i kilkaset lat. Co ciekawe, tylko Serah 
pamięta prawdziwe zakończenie FFXIII, 
a pozostali bohaterowie są przekona- 
ni, że Claire podzieliła taki sam los 
jak Oerba Dia Vanille i Oerba Yun 
Fang. Swojej narzeczonej uwierzył 
jedynie Snow i wyruszył na poszu- 
kiwania Lightning. Niestety zaginął 


aemyósziąć Wprowadzenie w świat FFXIII będzie udostępnio- 


Serah wzdycha więc, 


3 na pomoc. W tym momencie na 
w scenie pojawia się Noel Kreiss. 
W _ Chłopak ratuje wszystkich, wy- 
wijając na lewo i prawo dwo- 
ma ostrzami, po czym wręcza 
-_ dziewczynie Bowblade, czyli 
d i prezent od Lightning, potwier- 
_ dzając tym samym, że główna 
bohaterka FFXIII nadal żyje. To 
oczywiście nieoficjalna nazwa, ale 
skoro był już Gunblade, to transformujący się 
w miecz łuk nie powinien Was zaskoczyć. Tylko 
że tak naprawdę to Moogle. Brakowało Wam 
unoszących się cherubinków z nosem renife- 
ra? Chocobo doczekał się nowocześniejszego 
wyglądu, a Moogle pozostał wierny oryginal- 
nym projektom. Wiem, że jest stodki do bólu, 
ale przydaje się w rozgrywce, gdyż jego rola nie 


kdremktwnośi, ne za darmo. W glownym menu gry, znajduje się 
„wdlieawewm] encyklopedia, kora przypomni wy arzenia 


ogranicza się jedynie do kończenia każde- 
go zdania stowem „kupo”. 


wietrzu Cocoon, licząc na |/4 poprzedniej części 

cud i powrót najbliższych ł 1 

jej osób. ń 
Taki cud się zdarza, a doktad- a 

nie spada. Meteoryt przecina nocne ł 


"6 Perska księżniczka 
) > Podróże w czasie to nie taka pro- 
i 4%) sta sprawa, o czym przekonali się 


Serah? Am I dream 


—: 


a Fate) współpracowali ze Square Enix przy Final Fantasy 
XIII-2. Odpowiadali między innymi za projekty postaci, szkice 
koncepcyjne i optymalizację kodu gry. 


Gi nelentless Assault 
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El wKraju Kwitnącej Wiśni gracze nadal kochają serię Final 
Fantasy. W ciągu pierwszego tygodnia po premierze sprzedało 


się ponad pół miliona egzemplarzy gry. Trzynasta część 


przekroczyła globalnie sześć milionów kopii. Większość na PS3. 


ZE 


Terminator, Marty McFly i Superman. W Final 
Fantasy nie będzie Wam potrzebny DMC-12, 

a bramy czasu, które mógłby zaprojektować Sa- 
Ivador Dali. Pojawiają się one zarówno na Co- 


coon jak i na Gran Pulse, a do ich aktywowania 
w 


< Jednym „dó zarzutów w stosunku d 


lo FFXIII był brak 
konkretnego zakapiora, który byłby odpowiedzialny za całe zło. 
Kilka pozbawionych charyzmy maszyn nie pociągnęło nałożonej na 
nie odpowiedzialności. Teraz powalczymy z draniem z krwi i kości. 
Jak przystało na głównego złego jest on tajemniczy i niewiary- 
godnie potężny. Caius korzysta z miecza, który prawdopodobnie 
podkradł kolegom z serii Soul Calibur. Zazwyczaj towarzyszy mu 
urocza Yuel. Nie chcę i nie mogę (embargo) zdradzać ich historii, 
ale nie należy ona do najszczęśliwszych. Podobnie jak los, które- 
go doświadczył Noel Kreiss. Odktadam pieniądze, by kupić DLC 
i zmienić mu ciuchy, bo wygląda fatalnie, ale szybko go polubiłem. 
Gdy Serah opowiedziała mu o zaginięciu swojej siostry i narzeczo- 
go, zapytał ją jak długo miała jeszcze zamiar nic nie robić. To 
lowiek czynu, z misją — a jakże — ocalenia świata. Tylko którego 
jakich czasach? Fabuła jest naprawdę zakręcona; Historia Crux 
to skrzyżowanie czasoprzestrzeni, podzielone na wiele obszarów 
W óżnych okresach. Czasami, żeby wykonać zadanie np. zamknąć 
styczniowy numer NEOplus, należy przenieść się do przyszłości, 
by zdobyć informacje i nowe gry i powrócić z nimi do grudniowego 
ogórkowego. 


należy użyć artefaktów. Wytropi je 
właśnie wspomniany Moogle. Nie 
oznacza to jednak, że gra zamieni 
się w Super Mario Galaxy. 
Zbieractwo nie sprowadza się 

do zręcznościowych sekcji platformowych, 
a wykonywania zadań w różnych okresach. Mu- 
szę przyznać, że pierwsza z tych misji niemalże 
odrzuciła mnie od konsoli. Musiałem uganiać 
się za kotami i dziećmi, próbując odgadnąć kto 
„podwędził artefakt. Na szczęście w kolejnych 
levelach głównie walczyłem z najróżniejszymi 
monstrami, żeby zdobyć paliwo do tutejsze- 
go DeLoreana. Poza tym Moogle przydaje się 


i 

Ej 
wrong. You are the enemy. You are contągdictions 
in the timeline. I have every reason to glifinate you. 


ERAŃ 
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przy paradoksach czasowych. Czasami widać 
jedynie widmo przedmiotów lub postaci i nie 
można nic z nimi zrobić. Wystarczy jednak 
magiczna różdżka z wielkim cyferblatem i wy- 
miary nakładają się na siebie, co umożliwia 
interakcję. W ten sposób urozmaicono ekspię- 
rację poziomów. Zamiast kuriozalnych sytu- 
acji, gdy wiadomo było, że na końcu krótkiej 
odnogi od gtównej ścieżki znajdziemy skrzynię 
ze skarbami, teraz trzeba uważnie przeczesy- 
wać okolice. Co więcej, paradoksy czasowe 
zmieniają poziomy niczym w Prince of Persia. 
Ruiny miasta mogą np. zmienić się w lśniące 
nowością budynki, a my w ten sposób otrzy- 
mamy dostęp do niedostępnych wcześniej 
miejsc. Jeszcze ciekawsi są przeciwnicy prze- 
kraczający bariery czasu i przestrzeni. Atlas, 
którego poznaliśmy jeszcze w trakcie E3, to ol- 
brzymia maszyna bojowa z czasów prastarych 
wojen, i jeden z pierwszych bossów uprzykrza- 
jący życie w kilku czasoprzestrzeniach. Bydlę 
potrafi się po prostu zmaterializować w powie- 
trzu i zaatakować drużynę niezależnie od miej- 
sca, w którym się znajduje. 

Muszę przyznać, że Japończycy napraw- 
dę postarali się o różnorodność rozgryw- 
ki i nieszablonowo wykorzystali wielokrotnie 
powielany motyw podróży w czasie. Pozio- 
my zmieniają się wraz z tykającym zegar- 
kiem, poczynając od tak prostych zmiennych 
jak warunki pogodowe, a kończąc na innych 
postaciach. Czasami powrócicie do miejsc, 
w których upłynęło kilka lat lub kilka sekund 
od Waszych ostatnich odwiedzin. Nigdy tak 
naprawdę nie wiadomo, co zobaczymy po 
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przejściu bramy, gdyż struktura gry została cat- Złap je wszystkie 
kowicie zmieniona. Czy to dobrze? To bez wąt- Spore zmiany zaszły w systemie walki. Przeciw- 
pienia lepsze rozwiązanie, niż zbudowanie pod nicy nie są już widoczni na mapach, a pojedyn- 
linijkę krain z FFXIII. Zresztą i tutaj widać sporo ki są generowane losowo. Tu również z pomocą 
zmian. Wystarczy uruchomić mapkę, by przeko- _ przychodzi Moogle. Gdy jaszczury, żelki i inne 
nać się jak wiele jest teraz tajnych przejść, wie- papryki wyskakują spod ziemi, uruchamia się 
lopoziomowych sekcji i zakręconych ścieżek. specjalny zegar. Wystarczy ciachnąć gada mie- 
Większość z nich można szybko zwiedzić, bo czem, by rozpocząć pojedynek z przewagą. Je- 
Chocobo pałętają się dosłownie wszędzie. Na- śli spóźnicie się z reakcją, to walka zacznie się 
wet w miastach i wioskach. na normalnych zasadach lub z utrudnieniami. 
W końcu pojawiają się ludzie, z którymi da się _ Proszę, nie narzekajcie, że Square Enix cofnę- 
normalnie pogadać. Nie chodzi tylko o zwycza- _ to się w rozwoju. Mog Clock pozwala szybko 


jowe plotki o sąsiadach i polityce, ale też do- i sprawnie uciec nieprzyjaciołom, jeżeli nie 
datkowe zadania. Są to klasyczne subquesty; macie ochoty na tysięczną batalię, co nie by- 
musiałem między innymi zwiedzić podziemia ło takie oczywiste w Trzynastce. Losowe walki 
i pozbyć się natrętnego Cie'th, zdobyć zagu- zwiększają też dynamikę zabawy. Nie można 
bione przedmioty, albo wykorzystać moce Mo- czuć się bezpiecznie nawet w miastach. Na ich 
ogle (można nim rzucać jak bumerangiem, by przykładzie widać, że w końcu zaczęto zwracać 
zgarnąć niedostępne skarby) i dostarczyć in- uwagę na drobne detale i jeśli potwory wysko- 
Za nami Skyrim, Zelda, Deus Ex, Dark Souls oraz Dragon Age, które formacje z przyszłości. Na razie nie byłotonic _ czą na zaludnionej ulicy, to pobliscy żołnierze 
zmieniły nasze oczekiwania wobec jRPG i cRPG. Fabuła FFXIII-2 w dal- wielkiego; to klasyczne zapychacze. Zabrakło zaczną w nie walić z karabinów. Nie zdejmą im 
| szym ciągu opowiada o losach niewielkiej grupy herosów walczących ich poprzednio i teraz Square Enix nadrabiają w ten sposób choćby procenta z pasku życia, 
pozą nawiasem społeczeństwa. Ponownie zbagatelizowano rolę NPCów. zaległości. Dotyczy to również sklepikarzy -na _ ale świat gry stał się w ten sposób bardziej 


_ Teraz faktycznie można pogadać z większą liczbą osób, ale to bezpłcio- 
we klony, których twarze i fryzury powtarzają się niezależnie od miejsca 
i czasu. Czasami w jednej mieścinie widziałem trzy typy postaci, różniące 
się jedynie kolorem kubraczków. Zbyt rzadko napotykałem na swojej dro- 
dze osoby, które miały jakąś historię do opowiedzenia. Kuleje również 
interakcja w trakcie rozmów, a tak zwany Live Trigger to system przypo- 
minający okrąg z Mass Effect. Wybieranie pytań z listy nie ma wielkiego 
wpływu na wynik pogadanki i zazwyczaj trzeba po prostu odhaczyć 

"wszystkie. Bodajże raz Live Trigger faktycznie miał znaczenie przed wal- 
ką z bossem, a poza tym traktowałem go jako przerwę reklamową i nie 
zważałem na możliwości złudnego wyboru. Złudzeniem jest także otwar- 
ty świat, bo choć część bram faktycznie jest nieobowiązkowa, to reszta 
prowadzi gracza za rączkę. Szczególnie denerwujące są tu światy, w któ- 
rych zadania wymagają np. przedmiotów z innych czasów. By pokonać 
przeciwnika z uniwersum A, najpierw wskoczyłem do B, gdzie zgarnątem 
w pięć minut artefakt, później do C, w którym musiałem łapać owce na 
stepach, polować na potwory i manipulować warunkami atmosferyczny- 
mi, zastanawiając się co to ma wspólnego z bossem z A. Noel i Serah 
skaczą przez bramy, licząc na szczęśliwy traf i wykonują zadania po- 
boczne. Nie widzą przed sobą głównego celu lub chociaż poszlaki, która j 
wskazywałaby, że ich działania mają jakikolwiek sens. Nie przeszkadza 
im też fakt, że w każdym okresie pojawia się Chocolina. Lepiej, żeby sce- 
nariusz wyjaśniał te wszystkie niedociągnięcia. 


razie spotkałem tylko jedną uroczą dziewczynę _ wiarygodny. 

z rozkładanym bazarkiem. Chocolina, handlarka Kolejne nowości to pokemony, czyli kolek- 
mająca fiofa na punkcie Chocobo, często prze- cjonowanie i wystawianie do walki pokonanych 
nosiła swój dobytek, jakby goniła ją straż miej- bestii. W pierwszych godzinach rozrywki wal- 
ska. Nie ma to jak sklepikarz, który nie boi się czyłem duetem Noel 8 Serah, a trzecie miejsce 
wielkiego bossa i rozkłada swoje towary przed zajmował „pikachu” (nazwiecie swoje pocie- 
jego jamą. chy według uznania oraz delikatnie zmienicie 
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. D Claire Farron jest grywalną postacią, ale na razie Hi = 
mogłem nią sterować jedynie w epickim pojedynku, który otwiera ś ŻĘ: mm kc 
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ich wygląd, dodając tatuaż lub... koniczynkę 

na głowie). Podczas pojedynków mogłem trzy- 
mać w kieszeni trzy monstra, które wcześniej 
przyporządkowałem do pustych slotów druży- 
ny. Zmieniatem je dokładnie tak, jak żonglowa- 
ło się klasami postaci w FFXIII. Kreiss i Farron 
nadal z nich korzystają (np. medyk, czarodziej 
defensywny lub ofensywny itp.), a każdy z pod- 
opiecznych ma tylko jedną, z góry określo- 

ną rolę. Wilk Uridimmu to klasyczny zabijaka, 

a przypominający konika polnego Nekton rzuca 
czary swoimi skrzydełkami. To tak, jakby dru- 


żyna powiększyła się z kilku do kilkuset czton- 
ków, choć nie zmieniły się zasady z FFXIII. 
Potworki da się łączyć, poświęcając jednego 

z nich i wzmacniając drugiego, oraz rozwijać 
kupionymi w sklepiku lub zdobytymi na polu 
bitwy minerałami. System działa sprawnie i nie 
miałem jakichkolwiek problemów z jego po- 
znaniem. To kolejny plus dla producenta; sa- 
mouczek nie trwa trzech dni, większość opcji 
odblokowuje się w pierwszej godzinie, a boha- 
terowie mają dostęp do wszystkich klas. Lepiej 
też rozwiązano ich rozwój. Jest bardziej przej- 
rzyście, intuicyjnie. Przede wszystkim szybciej 
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[ Rdzeń systemu walki pozostał bez zmian. Największa 
nowość to wystawianie do walki udomowionych potworów. " 
W sumie można zdobyć ich około stu pięćdziesięciu. Niektóre 
z nich będą dostępne jedynie w płatnych DLC. 
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przyznawałem punkty do- 
świadczenia, zdobywając 
nowe zdolności i podno- 
sząc statystyki. Pozytywnie oce- 
niam także dodanie scenek 
QTE. Bytem zaskoczo- 
ny, że nie chodzi tylko 

o bijatyki z bossami. 
Każdy z pokemonów ma 
pasek synchronizacji 

i jeśli całkowicie go 
zapełtni, to odpala £ 


kierunku. Fajne są także kooperacyjne ataki; 
jedna postać wyrzuca drugą w powietrze lub 

| oboje równocześnie celują w staby punkt wro- 
ga. Dobra rzecz. 


Umiarkowany entuzjazm 
Kilkanaście godzin z Final Fantasy XIII-2 zali- 
czam do bardzo udanych. Otwierający grę po- 
jedynek przebija dynamiczne otwarcie 
Trzynastki, stawiając równocze- 
śnie wiele pytań bez odpo- 
wiedzi. Nadal do końca nie 
wiem, co stało się z Lightning po 
zakończeniu FFXIII, więc z zaciekawieniem śle- 


? (24 


swój specjal- dziłem losy jej siostry. Fabuła jest tajemnicza 

ny atak, bazu- i nieco lepiej poprowadzona niż poprzednio. Po- 
jący właśnie dział gry na misje pozwolił na stworzenie krót- 
na sekwencji -. kich, ciekawych scenariuszy, a motyw podróży 
QTE. Nie ma tu | w czasie zamazał złe wspomnienie po linio- 
takich głupot jak E * wej rozgrywce. Podobają mi się także zmiany 

w Battlefield 3, 4 — w systemie walki, rozwoju postaci i przekona- ; 
w którym po naci- _JA „ | łem się nawet do Noela Kreissa. Niestety nadal 
śnięciu A bohater Ś63) « = *| mam zgagę z powodu słodkości jego towa- 
wypłaca strzał i 3 10) JH rzyszki, a Moogle, choć przydatny, wygląda 
z piąchy. Jeżeli A | po prostu koszmarnie. Square Enix wpro- 
Noel wykonuje + * > wadzili wiele zmian, ale czy wszystkie są 
unik w lewo, to ; : ( słuszne? Famitsu uznało, że to gra idealna. 
ja wychylam gat- — k A | Europejscy gracze podchodzą do Final 

kę właśnie w tym * Fantasy z większą rezerwą. //Fax 
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Twórcy BioShocka Z spe w 


stąpają poziemi 
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Dużo działo się w 2011 roku, właściwie tylko w lipcu i grudniu 
było krucho z premierami. Czy 2012 będzie równie interesujący, 
a może nawet bardziej? Jak przekonacie się zaraz, nudno nie 
będzie, a dodajcie do tego, że w tym materiale uwzględniliśmy 
najciekawsze naszym zdaniem tytuły i to niemal wyłącznie na 


konsole HD. Dodajcie Vitę, 3DSa, Wii, gry z cyfrowej dystrybucji, 
a przecież na pewno w trakcie roku pojawią się jakieś zapowie- 
dzi. Będzie się działo. 

Niewiele czeka nas w styczniu. I dobrze, bo portfele bez dna 

nie są, a i odpoczynek po olbrzymiej dawce grania się przyda. 
Ładujcie akumulatory i szykujcie się na wydatki, bo już od 
lutego rozpoczyna się nowa lawina premier. 


o robi developer mający na 
koncie grę uznawaną za wybitną, 
otrzymującą perfekcyjne oceny, 

a na dodatek taką, która odniosta 
sprzedażowy sukces? Zabiera się do 

prac nad sequelem? Nie, jeśli nazywa się 
Irrational Games. Ken Levine i spółka uznali, 

że powiedzieli wszystko, co chcieli, jeśli chodzi 
o Rapture i nie czuli, by mogli jeszcze raz wyka- 
zać się artystycznie i kreatywnie zanurzając 

się w podwodnym świecie. Oczywiście, Infinite 
ma w tytule słowo „BioShock”, ale nazywanie 
go BioShockiem w przestworzach jest bardzo 
krzywdzące. Choć łatwo doszukać się punktów 
wspólnych, Irrational nie sięgają po sprawdzo- 
ne patenty jedynie zmieniając miejscówkę. 
Powtórka z historii, sprzedawanie ludziom tego, 
co jest już im dobrze znane, to coś, czego 
chcieli uniknąć. Jak sami podkreślają, w ten 
sposób znów postawili się w sytuacji, gdy nie 
czują się pewnie, bo nie wiedzą, czy ich gra 
trafi do ludzi, ani tym bardziej, czy osiągnie 
sukces. Może i ma BioShock w tytule, może 
Ken Levine i reszta Irrational Games udowodnili 
już, że są w czołówce developerów, ale to i tak 
nie gwarantuje Infinite sukcesu, choć po kilku 
prezentacjach czy to na E3, czy gamescomach 
gotowi jesteśmy kupić grę w ciemno. 


Przed upadkiem 

Pozytywnym sygnałem dla Irrational mogły 
być reakcje na BioShock 2, autorstwa 2K 
Marin, które tworzy XCOM. Gracze nie 

byli zachwyceni z powrotu do Rapture, 

mieli wrażenie powtórki z rozrywki. Być 

może gry, które mocno wyróżniają się jakimś 
elementem spośród oceanu innych tytułów, są 
podwójnie narażone na to, że gracze zaczną 
narzekać na wtórność. Columbia, miejsce 
akcji Infinite, będzie tak różna od Rapture jak 
tylko się da. Latające miasto nie powstało jako 
urzeczywistnienie utopii, a z zachłyśnięcia 

się rozwojem technologicznym na początku 
dwudziestego wieku. Levine zauważa, że 

w krótkim czasie ludzie poznali elektryczność, 
telefony, filmy, zaczęli jeździć autami, na niebie 
pojawiły się samoloty. Przy takim tempie zmian, 
łatwo było uwierzyć, że lada dzień pojawią 

się miasta w chmurach — w Infinite udało się 
zrealizować te marzenia. Na dodatek Columbia 


LOLLIPOP 
CHAINSAW 


To nieprawda, że ukazują się 
TI tylko FPSy. Ukazują się tylko 
=== __FPSy i gry o zombiakach. 
Choć uczciwie trzeba przyznać, że nie pamiętamy gry, w któ- 
rej z zombiakami walczyłaby czirliderka. Piłą mechaniczną! 
Szalona Japońszczyzna prosto od Grasshopper Manu- 
facture, z muzyką Akiry Yamaoki. Suda 51 entuzjastycznie 
przepowiada grze sukces. Czyżby miał pewność, że Warner 
Bros. nie potraktują jej tak jak EA Shadows of the Damned? 
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wchodzą Devil May Cry 1, 2 oraz 3 w wersji Awakening 
Special Edition. Z tęsknoty — za starym Dante, którego 
zastąpi niedługo emo-mtodzian. Także z bólu i rezygnacji 
— wysoki poziom trudności sprawi, że niektórzy połamią 
sobie palce na padzie, zwłaszcza przy trzeciej części. Łzy 
wyciśnie też DMC2, bo to niestety była kiepska gra. 


BOOKER UWOLNI ELIZABETH, BO JAK MÓWIĄ AUTO- 


RZY, DZIEWCZYNA PRZEBYWA W ZAMKNIĘCIU OD 
PIĘTNASTU LAT, CZYLI PRZEZ 3/4 SWOJEGO ŻYCIA 


to symbol potęgi Stanów Zjednoczonych. Dla 
Europejczyków, zwłaszcza osób, które nie 
interesują się historią, pewne detale mogą 
być niedostrzegalne, ale każdy łatwo zauważy 


nawiązanie do zapędów mocarstwowych USA. 


Najważniejsza różnica jest taka, że do 
Rapture bohater trafił po kryzysowych, 
przełomowych wydarzeniach — już po 
wojnie splicerów, po upadku utopii Ryana. 
Jak mówi Levine, gracze mogli poczuć się 
jak archeolodzy, badający wykopaliska, 
przeszukujący ruiny. Tymczasem do Columbii 
trafią w momencie największego napięcia, 
ale jeszcze zanim dojdzie do dramatu. I to 
właśnie działania bohatera wpłyną na sytuację 
w mieście i w dużym stopniu doprowadzą do 
katastrofy. 

Nieczęsto twórcy gier przyznają się 
do zainteresowania historią, filozofią, czy 
socjologią, a tym bardziej nie mówią, jak te 
zainteresowania przenoszą na swoją pracę. 
Dużo miejsca w wywiadach poświęcał temu 
np. Jordan Thomas z 2K Marin, nie wstydzi 
się tego również Ken Levine, który podkreśla, 


DEVIL MAY CRY 
HD COLLECTION 


10 lutego gracze znów 
zapłaczą. Ze szczęścia, 
bo w skład kolekcji DMC 


że uwielbia patrzeć, co dzieje się, gdy idea 
staje się ważniejsza od rzeczywistości. 
W Columbii zetrą się ze sobą dwie silne grupy 
zaślepione własną wizją świata. The Founders 
stworzyli miasto i dążą do tego, by pozostało 
w chmurach, zamknięte na obcych. Robotnicy 
z Vox Populi wykazujący zapędy rewolucyjne, 
chcieliby posadzić Columbię na ziemię. 
Na początku to miejsce będzie sprawiało 
wrażenie idealnego do życia, ale szybko gracze 
zrozumieją, że ta sielanka długo nie potrwa. 
Rewolucyjne plakaty i hasła wypisane farbą, 
pomazane na czerwono ściany, zbóje napa- 
dający na przechodniów, procesy pokazowe 
mające na celu terroryzowanie społeczności 
— to wszystko będzie świadczyć o postępującej 
degeneracji. 

A bohater Infinite wsadzi kij w mrowisko, 
próbując opuścić miasto wraz z Elizabeth. 


Taka niewinna 

Nie miasto, nie filozoficzno-socjologiczne 
rozkminy, ale właśnie Elizabeth gra pierwsze " 
skrzypce w BioShock: Infinite. Wszystko kręci 


SILENT HILL: 
DOWNPOUR 


Shattered Memories było 
udaną próbą wprowadzenia 
zmian do serii, ale co z tego, 


skoro gra ukazała się na Wii, PS2 i PSP, i nikt w nią nie grat? 
A na P$3 i X360 dostaniemy Downpour, który chce być Silen- 
tem w starym stylu. A i tak chodzi tylko o to, by fabularnie gra 
nie zasysała. Motyw z więźniem „przypadkowo” uwolnionym 
w okolicach Silent Hill nas nie przekonuje, ale damy grze 
szansę. My też czekamy na powrót serii do wysokiej formy. 


IRRATIONAL PODKREŚLAJĄ, ŻE NIE CHCĄ, 
BY GRACZE TRAKTOWALI ELIZABETH 

PRZEDMIOTOWO, JAKO ELEMENT SYSTE- 
MU ROZGRYWKI UŁATWIAJĄCY WALKI 


RO. ogoe ozęis 12 
60 ir taca 
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DEAD OR 
ALIVE 5 


Twórcy Dead or 

Alive 5 mówią, że to nie 
będzie „fighting game” tylko 
„fighting entertainment". I tak, gdy postać otrzyma cios, 
który wyrzuci ją z dachu wieżowca, trzeba będzie szybko 
nacisnąć przycisk, żeby złapać się czegoś w ostatniej 
chwili i powrócić do walki. QTE w mordobiciu? Wygląda 

na to, że choć Tomonobu ltagaki odszedł z Team Ninja, to 
opary alkoholowe wciąż gęsto zalegają w biurze. 


w drugiego Silenta stuchając dialogów w oryginalnej wersji, 
czy też nagranych na nowo przez innych aktorów. A zatem 
odpadł jedyny powód, by nie kupować tego zestawu, w skład 
którego wchodzą druga i trzecia część Silent Hill. Niestety nie 
pierwsza, bo „jedynka” została wydana na PS One. Ale akurat 
w przypadku tej serii najważniejsza jest „dwójka”. 


się wokół tej niepozornej dziewczyny. Kim jest? 
Po pierwsze powodem, dla którego Booker 
DeWitt trafi do Columbii. Długi z hazardu same 
się nie spłacą, więc gdy byty agent Narodowej 
Agencji Detektywistycznej Pinkertona otrzyma 
od tajemniczego klienta zlecenie sprowadzenia 
dziewczyny, nie będzie długo nad nim 
rozmyślał. Czego nie dowie się do momentu 
spotkania z nią, to że Elizabeth obdarzona 

jest potężnymi mocami, których za bardzo nie 
potrafi kontrolować, ale najwyraźniej z tego po- 
wodu interesują się nią zarówno The Founders 
jak i Vox Populi. Ich konflikt wybuchnie z pełną 
mocą, właśnie gdy Bookerowi uda się uwolnić 
Elizabeth. 

Właśnie tak — uwolnić, bo jak mówią 
autorzy, dziewczyna przebywa w zamknięciu 
od piętnastu lat, czyli przez 3/4 swojego życia. 
Pilnowana przez stwora, przy którym Big 
Daddy, to chucherko. O Songbirdzie już kilka 
razy pisaliśmy, przy okazji wcześniejszych 
zapowiedzi gry. To zakuty w pancerz, podobny 
do Tatuśków stwór, tyle że znacznie silniejszy 
i bardziej agresywny — nie ma problemu, by 
rzucić bohaterem na kilkadziesiąt metrów, 

a w poszukiwaniu celu ukrytego w budynku, 
zrobi dziurę w dachu potężnymi szponami 

i dziobem. Nieustępliwa, zabójcza maszyna. 
Przeklęty Terminator, na dodatek latający, co 
czyni go wielokrotnie szybszym, a przez to 
bardziej niebezpiecznym przeciwnikiem od Big 
Daddych. Między nim a Elizabeth wytworzyła 
się dziwna więź. Levine wyjaśnia, że przy 
tworzeniu postaci inspirowali się opowie- 
ściami o przemocy małżeńskiej, choć akurat 
relacja dziewczyny zamkniętej od dziecka z jej 
strażnikiem to trochę inna bajka, no ale niech 
będzie. 

Przypomnijcie sobie Resident Evil 4, 

w którym Leon miał za zadanie odnaleźć 

i uwolnić porwaną córkę prezydenta Stanów 
Zjednoczonych. Dokładnie moment, gdy już 
mu się to udało i do rozgrywki doszedł element 
opieki nad Ashley. Capcom trochę zepsuł w ten 
sposób grę wybitną. Jeśli graliście w RE4, 
wiecie jak wiele ryzykują Irrational skupiając 

się na Elizabeth. Levine doskonale zdaje sobie 
sprawę z ryzyka, ale równie dobrze wie, że kto 
nie ryzykuje ten nie wygrywa. Dlatego do prac 
nad zachowaniem dziewczyny, jej reakcjami na 
to, co dzieje się wokół niej i co robi Booker, do 
urealnienia jej postaci oddelegowano osobny 
zespół designerów i programistów. Głowią 

się nad takimi drobnostkami, jak zachowanie 
Elizabeth, kiedy gracz zatrzymuje się i chce 

po prostu na nią popatrzeć. Nie może stać jak 
wmurowana, bo iluzja obcowania z żywą osobą 
pęknie jak bańka mydlana. To miała obrazować 
scena z prezentacji gry, kiedy dziewczyna zało- 
żyła maskę Lincolna. W pełnej wersji nie będzie 
tak, że ona zawsze tę maskę założy — czyli, że 
odpali się skrypt. SI ma stale zwracać uwagę 
na to, co robi gracz, w jakim kierunku patrzy, 


SILENT HILL HD 
COLLECTION 


Konami ugięto się pod 
krytyką fanów i pozwoli 
wybrać, czy chcemy grać 


i w zależności od tego dobierze jej zachowanie. 
Może odłożyć zrobienie czegoś na później, jeśli 
uzna, że moment jest nieodpowiedni, a będzie 
mogło to poczekać. 

Tyle że dla większości graczy Eli wcale nie 
musi być taka na siłę prawdziwa, byle tylko 
nie przeszkadzała w rozgrywce. Levine nie ma 
na szczęście głupich pomysłów, żeby kazać 
jej czekać w śmietniku, czy innym kontenerze, 
gdy Booker będzie walczył. Dziewczyna 
sama poszuka schronienia za osłoną, nie 
wepcha się przeciwnikom prosto pod lufę, 
a przede wszystkim, postara się trzymać 
blisko bohatera, żeby wspierać go w walce 
mocami. Umiejętność zrobienia „rozdarcia” 
w czasoprzestrzeni pozwoli jej zmaterializować 
osłonę dla jej partnera (najprostszy wariant) 
albo kolejkę, która rozjedzie napastników 
(kontekstowa akcja). Irrational podkreślają 
jednak, że nie chcą, by gracze traktowali 
Elizabeth przedmiotowo, jako element systemu 
rozgrywki ułatwiający walki. Jak mówi Levine, 
jej moce są jej przekleństwem, powodem, dla 
którego odebrano jej dzieciństwo. To może 
oznaczać, że nie zawsze będzie w stanie 
pomóc, a na pewno odbije się to na niej 
w niekorzystny sposób. 


Pełen wigoru 

Zamiast męczyć Elizabeth, Booker będzie mógł 
sam skorzystać z nadprzyrodzonych mocy, 
jakie dadzą mu odpowiedniki plazmidów, 
nazywane „Vigors”. Nie skończyło się na 
zmianie nazwy. Każdego „vigoru” da się użyć 
skończoną liczbę razy, a później pozostanie 
poszukać nowego. Na przykład przy 

ciele pokonanego przeciwnika. Jednocześnie 
będzie można mieć przy sobie maksymalnie 
dwa rodzaje, czyli tak jak to bywa z bronią 

w FPSach, np. w Call of Duty — nosi się przy 
sobie dwie, ale często wymienia je na inne. 

W BioShocku były również „plazmidy 
pasywne”, czyli toniki, których nie trzeba było 
używać, wystarczyło mieć je przy sobie. Ich ro- 
lę przejmą „Nostrums” podzielone na stabilne 
i niestabilne. Różnica jest taka, że w przypadku 
tych drugich, nie wiadomo, jaką moc otrzyma 
Booker, gdy ich użyje. Gracz wybierze jedną 
z czterech proponowanych przez grę i nie 
będzie mógł zdecydować się na inne. 

Jak widać, to tylko rozwinięcie systemu 
z pierwszego BioShocka. I dobrze, bo w sumie 
to wciąż gra z tej serii, więc pewne elementy 
charakterystyczne powinny pozostać. Z drugiej 
strony Irrational aż tak bardzo nie skupiają 
się na tym — wolą mówić o Elizabeth. A mogli 
stworzyć zwykłą kontynuację BioShocka i spać 
spokojnie. Zamiast tego wybrali trudniejszą 
drogę, ale jeśli uda im się spełnić większość 
obietnic, powinniśmy otrzymać grę co najmniej 
tak dobrą jak pierwszy BS. Przekonamy się 
niebawem, czasu pozostało już niewiele. 
Trzymamy kciuki. m 


_ HITMAN 
ABSOLUTION 


Duszenie ofiar za pomocą 
garoty, przykładanie pistoletu 
z tłumikiem do ciała przeciw- 


nika, by wytłumić huk strzału — dobrze wiedzieć, że Hitman 
nie zrezygnował ze sprawdzonych metod eliminowania celów 
po cichu. Chociaż ostatni zwiastun pokazał, że również 

w otwartej walce rumuński klon nie ma sobie równych. Ale 
lepiej, żeby Absolution nie porzucało skradankowych korzeni. 
2011 rok pokazał, że gracze wciąż lubią wyzwania. 


PS3/X360 I 2K GAMES // LUTY 


THE DARKNESS II 


hociaż serwery BioShock 2 
szybko opustoszały, wciąż 
uważamy, że 2K Marin słusznie 
zrobili próbując nawiązać 
w multiplayerze do fabuły gry. Na 
pewno jednak dużo łatwiej nawiązać do 
singleplayera w trybach kooperacyjnych, 
obojętne czy są to specjalnie przygotowane 
dodatkowe misje, jak w Battlefield 3, czy też 
po prostu radosna jatka jak tryb Anarchia 
w Bulletstorm. O ile ciekawiej walczy się 
w multi w Assassin's Creed: Revelations 
wiedząc, że nagrodą za awansowanie na 
wyższy poziom doświadczenia jest dostęp 
do tajemnic Abstergo, a nie tylko dodatkowe 
umiejętności. 
Podobnie myślą twórcy The Darkness 
Il, dlatego przygotowali tryb kooperacji dla 
czterech osób, w którym gracze wcielą się 
w bandziorów pracujących dla Jackiego 
Estacado, bohatera gry. Przypomnijmy, 
że tym razem Jackie będzie bossem prze- 
stępczego syndykatu trzęsącego Nowym 
Jorkiem. Z czwórką swoich najlepszych 
iudzi podzieli się mocą Darknessa. Niestety 
nie wyrosną im z pleców (chyba) macki, ale 
za to dostaną specjalne „przeklęte” bronie. 
Demoniczna katana przypadnie Inugamie- 
mu, skośnookiemu, zasłaniającemu twarz 
chustą. Krojenie przeciwników na pół będzie 


4 OVERSTRIKE 


Pierwsza multiplatformowa 
gra twórców Resistance 


A 


i Ratcheta będzie 


strzelaniną z perspektywy 
matem i wesołymi, zadziornymi 
iej, naukowiec i detektyw), 
a przede wszystkim z trybem kooperacji dla czterech osób. 
Dead? Na to wygląda, 


pierwszej osoby. Z lekkim kli 
bohaterami (byty najemnik, złod: 


Kolejna wariacja na temat Left 4 
ale Insomniac na pewno dotożą coś od siebie — są 
arcymistrzami w wymyślaniu niezwykłych giwer. 


proste jak nigdy dotąd. Rudzielec Jimmy 
Wilson mówiący z idiotycznym szkockim 
akcentem potraktuje przeciwników toporkiem. 
Na czym polega jego niezwykłość? Otóż, 
będzie jak bumerang - rzucony, sam powróci 
do właściciela. Tyle że inaczej niż bumerang 
zawsze sięgnie celu i zatopi się w jego 
czaszce, i dopiero wtedy wróci. Shoshanna 
dostanie dopakowanego obrzyna. Niby nic 
specjalnego, ale mówimy o obrzynie - jednej 
z ukochanych broni wszystkich graczy. Łby 
eksplodujące po trafieniu pociskiem to widok, 
który nigdy się nie nudzi. Z kolei J.P. DuMond, 
fachowy tysy murzyn z siwiejącą brodą 
przypomni, że voodoo to nie żarty. Moc jego 
dziwnej laski z doczepioną do niej kukietką 
pozwoli mu unieść ofiary na kilka metrów, 
dzięki czemu będą tatwymi celami. Ale kto 

by tam strzelał w takiej sytuacji, skoro dużo 
lepiej użyć potęgi Darknessa, by rozerwać 
przeciwnika w pasie. 

Brutalne? Nie inaczej, przecież właśnie o to 
chodzi. Jackie też nie cacka się ze swoimi 
ofiarami, tylko pozwala mackom wyżerać ich 
serca, czy przebijać się przez ich ciała na 
wylot. O przybijaniu ich do ścian metalowymi 
prętami nie wspominając. The Darkness Il 
to krwawa jatka, a grafika stylizowana na 
komiksową nie ma tutaj większego znaczenia. 

Kumple Estacado nie ograniczą się do 


używania wyłącznie przeklętych 

broni. Nic nie stoi na przeszkodzie, 

by w jednej tapie dzierżyć katanę, 

a w drugiej uzi, pistolet, czy cokol- 

wiek innego. Ponadto będą znali 

kilka sztuczek, które teoretycznie 

powinien potrafić wytącznie bohater 

gry. Jimmy przywoła Darklingi, by zajęty się 
przeciwnikami, gdy sam postanowi chwilę 
odsapnąć. DuMond wytworzy czarną dziurę 

— wiadomo, wciągnie wrogów, a następnie 
wypluje ich szczątki. I zaleje okolicę krwią. 

Nie wiadomo jeszcze, co zrobi Inugami, ale 
Shoshanna ograniczy się do zwiększenia mocy 
swoich broni. Przeciwnicy postarają się mieć 
przy sobie latarki lub halogeny, by oświetlić 
bohaterów i w ten sposób ich osłabić, ale mimo 
wszystko wydaje się, że kumple Jackiego i tak 
będą przepotężni. 

Nie zabraknie prostego systemu rozwoju 
bohaterów, a zadania mają polegać na 
odszukaniu jakiegoś przedmiotu czy osoby. 
Oby tylko nie trzeba było niańczyć NPCów, bo 
to zawsze słabo udaje się w grach. 

Nie oszukujmy się, tryb kooperacji to tylko 
przystawka, głównym daniem The Darkness 
Il będzie singleplayer, a centralnym punktem 
fabuty — relacja Jackiego i Darknessa. Czy bo- 
haterowi uda się uwolnić od demona i przeżyć? 
Zagadka wyjaśni się (lub nie) już w lutym. m 


DARKSIDERS II 


Pierwsza część śmiało 
»g możnauznać jedną z naj- 


= SĄ większych niespodzianek 


ść 


Ś ś tej generacji. Rewelacyjna 
mieszanka gry platformowej i slashera, w świetnej oprawie 

i z kozackim bohaterem — Wojną. W sequelu Wojnę zastąpi 
Śmierć, ale mechanika nie ulegnie zmianie. Gra niespodzie- 
wanie ukaże się nie tylko na Xboxa 360 i PS3, ale również 
na Wii U. Premierę przewidziano na lato, ale nie wierzymy, 
że do tego czasu konsola Ninty trafi do sprzedaży. 


PREY © 


Jedna z najciekaw- 
szych kontynuacji 
w 2012 roku. 
Choćby dlatego, 


że nijak nie przypomina pierwszej części. Ani nie ma tu prze- 
chodzenia przez portale, ani wychodzenia z ciała. Zamiast 
tego pościgi za kosmicznymi bandytami w stylu Mirror's 
Edge. Bohater odbije się w biegu od ścian, przeszkody 
pokona skacząc nad nimi lub prześlizgując się pod. A do 
tego będzie używał futurystycznych broni i gadżetów. 


NEOplus 55 


PS3/X360 //EA //24 LUTEGO 


Odrodzony cyberpunk na fali 


Na początku roku fani RPG 


Mass Effect 3 dla lubiących 
ża A klimaty SF. Wiedźmin 2 dla 
fanów fantasy. A miłośników piratów zainteresuje Risen 

2. O ile lubią niemieckie erpegi, czyli dość „drewniane”, 

nie najładniejsze gry, ale rozbudowane, zawsze oferujące 
olbrzymią swobodę i nawet niezłą fabułę. Z drugiej strony, 
oprócz piratów pojawią się też przerośnięte skorupiaki 

i olbrzymy. Może być ciekawie. Premiera w kwietniu. 


ZA LB 


będą mieli w czym wybierać. 


ENEMY FRONT 


Niewiele wiadomo o nowej 
grze City Interactive, 
promowanej nazwiskiem 

: pana niegdyś pracującego 
nad Black, a niedawno nad Bodycount. Mowa oczywiście 
o Stuarcie Blacku. Gra powstaje na CryEngine 3, czyli 
silniku Crysis 2, więc nie martwimy się o jakość grafiki. 
Akcja będzie'toczyła się podczas drugiej wojny światowej, 
a w grze odwiedzimy nie tylko Francję, czy Niemcy, ale 
również Warszawę. Takie lokalne smaczki lubimy. 


TWISTED METAL 


Konkret: będzie osiem 
dużych map, a z nich wykro- 
jono jeszcze dwadzieścia 
dwie małe. To o jedenaście 
więcej niż w Twisted Metal Black. Do tego split-screen dla 
dwóch graczy, na wszystkich trzydziestu, a także dla trzech 
i czterech na... siedmiu albo dziewięciu... „Albo”, bo David 
Jaffe nie pamięta doktadnej liczby. I cate zero, jeśli chodzi 
o liczbę online passów. No, chyba że Sony powie, że ma 
być. Ale Jaffe nie chce. Jesteśmy z Tobą, David. 


X360 // MICROSOFT //2012 


Ja cię kocham, a ty śpisz 


Informacja o odejściu Fumito 
Uedy z Sony zszokowała 
wszystkich, ale ojciec 

ICO i Shadow of the Colossus wciąż pracuje nad The Last 
Guardian, stanowiącym mieszankę obu tych tytułów. W taki 
sam sposób z Sony odszedł David Jaffe, a mimo to dalej dłubie 
nad Twisted Metal. Nie ma powodu do płaczu. Tym bardziej, 

że podobno Sony przesunęto ludzi z innych oddziałów do 
pomocy nad tym projektem, by mieć pewność, że gra się 


e BORDERLANDS 


j Ah mają plan, jak 
sprawić, by Borderlands 2 
nie nużyło, jak to zdarzało się 
pierwszej części. Rozwiązaniem są ciekawsze przedmioty do tylko wariacją na temat Burnouta? To może się sprawdzić. 


/ pierwszej dwudziestce najpopularniejszych gier na Xbox 
Live nadal dzielnie trzymają się Halo 3, Reach oraz Combat 
Evolved Anniversary. Problem w tym, że pierwsza część 
sprzedała się w wielomilionowym nakładzie, a dziesięć lat 

później jej remake nie rozbił banku. Ostatnia odsłona serii stworzona przez 

Bungie odniosła co prawda finansowy sukces, ale nad Halo 4 pracuje już 

nowy developer. | nie ma prostęgo zadania. 

Na szczęście Microsoft nie zatrudnił ekipy, która miałaby po.prostu 
doświadczenie w efpeesach, co początkowo wynikało z przecieków, ale 
stworzył zespół od podstaw. Pracuje w nim ponad dwustu developerów, 
którzy zdobyli doświadczenie w Gearbox, Rockstar, LucasArts, Treyarch, 
Konami, 2K Marin, czy id Software. Nie zabrakło także weteranów z Bungie. 
343 Industries zostało powołane do życia w jednym celu — stworzenia nowej 
trylogii Halo, której głównym bohaterem ponownie będzie Master Chief. 

Wiadomo, że heros nie przespał całej wieczności. Z większości źródeł 
wynika, że w zamrażarce, do której trawił po zakończeniu H3, przeleżał 
zaledwie rok. Całe szczęście, bo Cortana — niczym Rachael z Blade Runnera 
— ma ograniczony cykl życia. Najpotężniejsze SI stworzone przez człowieka 
działają mniej więcej siedem lat, ale w grę wchodzą dodatkowe czynniki 
takie jak liczba pozyskanych danych, a Cortana nie tylko poznała sekrety 
Przymierza, ale i The Forerunner. Wiadomo, że SI nie jest w najlepszej formie 
po randce w ciemno z oślizgłą formą życia z H2, więc John-117 będzie musiał 
szybko coś wymyślić. Deckard zaryzykował życie dla replikantki, ale jego 
działania byty z góry skazane na niepowodzenie. Szefowi być może pomogą 
kosmici, którzy stworzyli Halo, bo w „czwórce” w końcu ich poznamy. Do tej 
pory funkcjonowali jako mit, relikt przeszłości. Czy doprowadzą do wojny jak 
Żniwiarze z Mass Effect 3? Cóż, mogą się wkurzyć, że ludzie zniszczyli ich 
instalacje obronne i wypuścili z klatki śmiertelnych wrogów. 

Wiadomo, że MC trafi na początku swojej przygody na jedną z ich planet. 
Najprawdopodobniej spotka tam ekspedycję z Ziemi, bo skoro ludzie wysłali 
„Ciekawość” na Marsa, to nie odpuszczą też światom The Forerunner. 
Wszystko wskazuje na to, że przez swoją głupotę doprowadzą do kolejnej 
katastrofy. Największy bohater musi mieć przecież największe możliwe 
zagrożenie, żeby mógł szpanować przez dziewczynami ze swojej wioski. 
UNSC poradzili sobie z Przymierzem i pasożytami, i są gotowi na kolejne 
wyzwanie, które ich wykrwawi. Trzeba pamiętać, że H4 to pierwsza część 
nowej trylogii The Reclaimer, z której dowiemy się między innymi jaka była 
geneza The Flood. 

343 nie przewidują wielkich zmian w rozgrywce. Potwierdza to dyrektor 
kreatywny Josh Holmes, mówiąc, że „w Halo 4 zagramy, tak jak graliśmy 
w Halo”. Część poziomów będzie otwarta, by gracze mogli przechodzić je na 
wiele sposobów, a nie trzymać się liniowych korytarzy. W Reach była kampania 
wojskowa na pełną skalę, tutaj nie przewiduje się tak mocnego natężenia akcji, 
a gracze sami wybiorą taktykę walki. Ponownie też mamy poczuć się jak na 
pierwszym Halo, odkrywając nowy świat. Dyrektor artystyczny Kenneth Scott 
przypomina, że od dziesięciu lat poruszamy się po porzuconych i wymarłych 
strukturach, które stworzyli The Forerunner, a w H4 zobaczymy jak wygląda ich 
technologia w ruchu. Mamy poczuć się jak odkrywcy, a takie miejsca jak Shield 
World, gdzie powstawały struktury Halo zadziwią weteranów serii. 

Z błahostek należy wspomnieć o nowych typach uzbrojenia oraz 
pojazdach, którymi pokierujemy. Nie wiem jak 343 uzasadnią to fabularnie, 
bo UNSC nie powinien już pochłaniać większości budżetu Ziemi na wyścig 
zbrojeń. Wiadomo jednak, że część sił Przymierza nie zaakceptowała 
rozejmu z ludzkością i nadal walczy z nami na kilku frontach. Zmianie ulegnie 
także pancerz MC, co powinno zostać sensownie wytłumaczone. Ludzie 
rozwiną program Spartan, a może Cortana wykuła lepsze naramienniki dla 
swojego herosa? Nowy wizerunek 117 z miejsca kojarzy się z Dead Space; 
pancerz jest lżejszy, mniej kanciasty i wygląda nowocześnie. Szef 343, Frank 
O'Connor zapowiada, że nie chodzi tylko o wygląd, ale i nowe właściwości. 
Milczy natomiast w temacie multiplayera, który powinien ulec zmianie, bo 
formuła Reach nie trafiła do fanów. Microsoft nie ma wyjścia — musi stworzyć 
hit, bo jego kolejne części zostaną wydane na kolejnej generacji Xboxa i mają, 
przekonać graczy do przesiadki na nowy sprzęt. m 


RIDGE RACER 
UNBOUNDED 


Ridge Racer zrobiony 
przez Finów i tak naprawdę 
niebędący Ridge Racerem 


znalezienia/zebrania z ciat zabitych, m.in. fragmenty broni, Lubimy ten niepowtarzalny model jazdy i to specyficzne 
z których można zmontować nowe gnaty. A każda giwera ma wchodzenie w zakręty, ale ile można jeździć po tych 

być inna, inaczej brzmieć i mieć inne właściwości. Krótko samych trasach? Namco przesadziło ze sprzedawaniem 
mówiąc — różnice w statystykach, to za mało. Musi być w kółko tego samego Ridge a, dlatego Unbounded to tak 


bardziej różnorodnie, żeby gracze mieli motywację do grania. potrzebny powiew świeżości. A do tego dojdzie edytor tras. 


Gra, w której jest cyber-T-Rex nie może być słaba 


Dwa grywalne rozdziały 
znajdą się w demku, które 
już niedługo, bo 10 stycznia, 
trafi na PSN i XBLA, Czyli lada dzień każdy będzie mógł 
wyrobić własną opinię o tej dziwacznej grze. Tytuł najbardziej 
zwariowanej gry 2012 roku możemy jej przyznać z miejsca, 
ale zapowiada się nie tylko widowiskowa, szalona jatka 

z udziałem bóstw, ale też fachowe chodzone mordobicie 

z elementami platformowymi. 


CORE V 


Nazywanie piątej części 
serii jej czwartym rebootem 
brzmi dziwnie, ale ufamy 
ekipie From. Fanów ucieszy powrót do korzeni — kluczem do 
sukcesu będzie umiejętność wykorzystania specyfiki terenu 
aren walk pięciometrowych mechów. Z nowoczesnych gier 
zostanie podebrany pomyst na chowanie się za osłonami. 
Nie zabraknie rozbudowanych opcji modyfikowania 
mechów. Ameryka zagra w styczniu, my — jeszcze nie wiemy. 


GAME OF 
THRONES 


Zima... już tu jest. Zaledwie 
i miesiąc po zapowiedzi 

gry opartej na Pieśni Lodu 

i Ognia wiemy, kto wyda tego erpega w Europie. Nie będzie 
to Atlus tylko Focus Home Interactive. Nie świadczy to zbyt 
dobrze o grze, ale trzymamy kciuki. Do ukończenia główne- 
go wątku potrzebne będzie trzydzieści godzin. Podobno nie 
tylko siłą da się rozwiązać problemy — dyplomacja będzie 
miała równie duże znaczenie, co walka. 


NI NO KUNI 


WRATH OF THE WHITE WITCH 


Magiczny świat Level-5 i studia Ghibli 


inal Fantasy XIII-2 to nie jedyna nadzieja fanów gatunku w tym 
roku. Równie ciekawie, o ile nie ciekawiej, zapowiada się Ni no Ku- 
ni: Wrath of the White Witch. Za produkcję odpowiadają zdolniachy 
z Level-5 (Dragon Quest VIII i IX, Professor Layton) oraz japońskie 
studio animacji Ghibli (Spirited Away, Princess Mononoke). Wkład tego 
drugiego widać na pierwszy rzut oka, gdyż Ni no Kuni do złudzenia przypomina 
filmy Hayo Miyazakiego. Sprytne użycie cel-shadingu, świetna animacja 
oraz moc PS3 pozwoliły osiągnąć niesamowity efekt. Wygląda to trochę jak 
next-genowy Dragon Quest VIII. Za rekomendację może posłużyć fakt, że 
w grze pojawiają się przerywniki anime, ale przejście od nich do właściwej 
gry jest niemal niezauważalne. Podobno nie ocenia się gier po grafice, ale to 
właśnie dla oprawy chcemy tak bardzo zagrać w najnowszą produkcję Level-5. 
W końcu to ona buduje klimat, a ten w Ni no Kuni zapowiada się bajecznie. 

No właśnie, bajecznie lub nawet bajkowo — jedyne co może zagrozić 
sukcesowi tej gry w Europie jest jej z pozoru dziecinny charakter. Nie da się 
ukryć, protagonistą jest mały chłopiec, a świat roi się od pociesznych stworzeń 
(nawet te wrogie są pocieszne), ale według japońskich recenzentów i graczy, 
którzy od przeszło miesiąca cieszą się już tą pozycją, opowiedziana historia 
jest skierowana do osób w każdym wieku. Zresztą, jeśli nie wiecie, czy gra 
do Was trafi, obejrzyjcie jakikolwiek film Studio Ghibli, a będziecie wiedzieli, 
czego spodziewać się po Ni no Kuni. Flaków i seksu nie będzie, co nie znaczy 
jeszcze, że będzie nudno. W końcu gra zaczyna się od dość mocnego 
akcentu: śmiercią bliskiej osoby bohatera. I właśnie rozpacz spowodowana tą 
tragedią ostatecznie przenosi go do magicznego, równoległego świata. 

Ni no Kuni infantylną otoczkę nadrabia poziomem trudności i nie takim 
banalnym systemem. Intryguje szczególnie walka, która ma całkiem sporo 
wspólnego z pokemonami. A tych można nie lubić, ale trzeba im oddać, 
że formułę mają ponadczasową. Oliver, trzynastoletni główny bohater, 
podczas swej wędrówki przez magiczną krainę uczy się przywoływać 
coraz to potężniejsze (acz w dalszym ciągu pocieszne) istoty, które potem 
uczestniczą w walce. Ta ostatnia odbywa się w czasie rzeczywistym, a gracz 
ma pełną kontrolę nad wybranym „pokemonem”. Pomocnicy Olivera 
szybko się jednak męczą, więc przywołuje się je tylko na chwilę, a później 
trzeba poczekać aż odpoczną, zanim będzie można ponownie wystawić 
je do walki — w tym czasie walczy bohater, choć to zdaje się być wyjściem 
ostatecznym. Podopiecznych Olivera oczywiście można rozwijać, co w tym 
przypadku przybrało formę karmienia ich różnym jedzeniem — od tego, co 
podamy maluchowi do spałaszowania zależy, która ze statystyk wzrośnie. 
Przykładowo, od faszerowania słodyczami może urosnąć niezły osiłek, który 
jednak nie poradzi sobie z magią. Przykład może nieco uproszczony, ale 
pokazuje, iż to graczowi oddano kontrolę nad rozwojem podopiecznych. 

To jednak nie koniec, ponieważ gra dorzuca jeszcze system przyjaźni czy 
też lojalności między Oliverem a jego podopiecznymi. Może się kojarzyć to 
odrobinę z Social Links z Persony, ale ma bardziej praktyczny wymiar, gdyż 
przekłada się na wydajność podczas starć. 

Ni no Kuni nie stara się odkrywać koła na nowo, ani nie unowocześnia 
gatunku japońskich erpegów na siłę. W kwestii rozgrywki będzie klasycznym 
przedstawicielem swojego rodzaju. Ale to nie musi być nic złego, gdyż jak 
pokazuje doświadczenie, w dobrze wykonane, klasyczne tytuły gra się lepiej 
niż w nie do końca udane eksperymenty. A już szczególnie wykonane tak, 
jak Ni no Kuni. Mimo naszych najlepszych chęci, obrazki do tego tekstu 
to za mało. Wejdźcie na NEOgo.pl lub YouTube (polecamy kanał EpicNa- 
meBro) i koniecznie sprawdźcie, jak gra wygląda w ruchu. Zakochacie się, 
gwarantujemy. m 


3 STEEL 
Gg | HEAVY ARMOR 
p” To miała być hardcore'owa 

gra na Kinecta, ale From po- 
szli po rozum do głowy i przestali ściemniać, że na kamerkę 
MS można zrobić core'owy tytul. Heavy Armor będzie mieć 
sterowanie hybrydowe. Pada użyjemy do poruszania się po 
polu walki, zupełnie jak w tradycyjnej strzelance, a Kinect 
odczyta ruchy górnych partii ciała i przełoży je na ruchy 
mecha. Dobra decyzja — jest szansa, że SB będzie grywalny. 


Walker wydany do tej pory wyłącznie na PSP. To wszystko 

w cenie jednej gry. Catkiem niezła oferta. I zagrają nie tylko 
posiadacze PlayStation 3, ale również Xboxa 360. Przed 
zagraniem warto odświeżyć część pierwszą z PS One, nawet 
oglądając na Youtube. Bez tego trudno będzie zrozumieć 
fabutę pozostałych gier. Warto nadrobić zaległości. 


GRA ZACZYNA SIĘ OD DOŚĆ MOCNEGO AKCENTU: 
ŚMIERCIĄ BLISKIEJ OSOBY BOHATERA. ROZPACZ SPO- 
WODOWANA TĄ TRAGEDIĄ OSTATECZNIE PRZENOSI 
GO . MAGICZNEGO, RÓWNOLEGŁEGO ŚWIATA 


CIAGEJ 


METAL GEAR COUNTER-STRIKE 
SOLID HD GLOBAL 
COLLECTION OFFENSIVE 

- DwaMGSyz konsol Różnica w prędkości poru- 


stacjonarnych i Peace szania się postaci uzbrojonej 
w nóż od tej z karabinem, to coś, o czym już niedługo będą 
mogli porozmawiać nie tylko pecetowcy. W końcu dowiemy 
się, co takiego sprawia, że kultowe są mapy Dust i Dust 2. 

Ale nie będzie to konwersja, tylko próba pogodzenia dwóch 
światów — pecetowego i konsolowego, stąd m.in. okrągłe 
menu wyboru broni stworzone z myślą o padzie. 


Światetko w tunelu 


REIGNS 


PlatinumGames jeszcze nie 
zawiedli, ale akurat Anarchy 
Reigns, czyli mordoklepka 
w stylu PowerStone z sieciowym trybem multi jakoś nas nie 
przekonuje. Widać nie tylko nas, bo premierę przesunięto 

z początku roku aż na czerwiec. Oficjalnie po to, żeby „była 
większa”. Czyli co? Więcej trybów? Dodatkowe postacie? 
A może tryb fabularny pokazany nie z dwóch, ale np. 
czterech perspektyw? Obstawiamy pierwszą opcję. 


== PS3/x3 


Perki w mordobiciu? W tak 
dziwnej grze jak crossover 
Street Fightera i Tekkena 

— czemu nie? Tutaj nazwane są „gems”, czyli „klejnoty”. 
Kryształki z grupy Assist będą zawsze aktywne, ale ceną za to 
będzie np. mniejsza siła ciosów postaci. Z kolei Boost da się 
użyć tylko po wykonaniu określonej akcji, np. po kontrataku. 
Wojownicy będą przebierać się za rywali z gry konkurencji, 
np. Bob wskoczy w strój Ryu, a Chun-Li założy futro Pandy. 
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SPECOPS 
THE LINE 


W tym numerze N+ piszemy 
0 VGA. Co to w ogóle jest? 
Od kiedy tam pokazywane 

Są zwiastuny nowych gier? Okazuje się, że nie od wczoraj. 

Na przykład w 2009 na VGA dowiedzieliśmy się o Spec Ops: 
The Line. Miejscem akcji tej strzelanki TPP będzie zasypany 
piaskiem Dubaj. Po pustyni chodziliśmy ostatnio w Uncharted 
3, aniedługo zrobimy to znów w The Journey, więc pomysł jest 
na czasie. Ale czy gracze jeszcze o niej pamiętają? 


ak naprawdę niewiele brakowało, by Max Payne 3 w ogóle się nie ukazał, 

gdyż Rockstar z jednej strony ma ograniczone zasoby, a z drugiej pełną 

listę oczekujących na realizację projektów. Początkowo zamierzano 

wskrzesić szkolną parodię Grand Theft Auto dla nastolatków, czyli uroczego 
Bully (Canis Canem Edit w Europie), ale ostatecznie wygrał nowojorski policjant. | całe 
szczęście, bo jego powrót zapowiada się niezwykle krwisto i brutalnie. 

Wiadomo, że będzie to dynamiczna strzelanina TPP, jaką pamiętamy z 2001 i 2003 
roku. Jednak zmieniły się czasy i zmieniła się technologia. Euphoria, która napędza 
Grand Theft Auto IV i Red Dead Redemption, została zaktualizowana, dzięki czemu 
animacja postaci będzie jeszcze bardziej realistyczna. Nie chodzi tylko o słynne 
skoki na szczupaka, ale detekcję kolizji oraz interakcję z otoczeniem. Max w trakcie 
wymian ognia może wpaść na przeszkody, a wówczas Euphoria zadba o odpowiednie 
łączenie poszczególnych animacji, by stworzyć wrażenie płynności ruchów. System nie 
ograniczy się tylko do poruszania się postaci, ale i stref trafień, co oznacza, że każdy 
strzał ma być niepowtarzalny. W zależności od rodzaju broni można precyzyjnie posłać 
kulkę bandziorowi w oko, albo zmasakrować go z bliskiej odległości ze śrutowca. 
Postrzelony przeciwnik może przecież wpaść na elementy wystroju wnętrz, przelecieć 
przez nie (np. szklane drzwi, okna), czy odbić się od nich. Nie będzie też dochodziło do 
tak kuriozalnych sytuacji jak w poprzednich częściach, gdy Payne leżąc na podłodze 
i odgryzając się ołowiem przeciwnikom miał problemy ze strzelaniem we wszystkich 
kierunkach. Teraz bez problemu będzie prui dookoła, zmieniając naturalnie pozycję. 
Rockstar twierdzi, że na tym polu dokona się większy skok niż w przypadku GTA IV 
i RDR. 

Zmiany dotkną także kamery, bo choć powróci słynny Bullet Cam, to wciskając lewy 
spust na padzie ustawimy widok tak jak w Resident Evil 4. To zapewni lekkie zbliżenie 
i ułatwi celowanie do dalszych celów. Nie zmieni to jednak mechaniki rozgrywki, która 
nadal będzie opierała się przede wszystkim na skokach i unikach przy równoczesnym 
spowolnianiu czasu. Nowości dotyczą także wydawałoby się prozaicznych elementów, 
jak tabletek przeciwbólowych odnawiających pasek zdrowia. Jeżeli Max zostanie ciężko 
postrzelony, to w trybie Bullet Time będzie miał jeszcze szansę zabić gangstera, który go 
postrzelił i jeśli go zdejmie, to odświeży się jego zdrówko. Last Man Standing ma jeszcze 
bardziej zwiększyć dynamikę strzelanin i tym samym wyeliminować wycofywanie się 
graczy na bezpieczne pozycje w celu tyknięcia leku. 

Fani przeciwbólowych pigułek szykują ich spore zapasy, bo tym razem zabawa nie 
zakończy się wraz z ostatnim wystrzelonym pociskiem w singleplayerze. Rozgrywki 
wieloosobowe będą zawierały elementy fabularne, nawiązując do historii opowiedzianej 
w kampanii dla pojedynczego gracza. Dan Houser, jeden ze współzałożycieli Rockstar, 
chciałby wprowadzić unikalne elementy do multiplayera, dzięki którym imersja byłaby 
większa. Jak na razie niewielu developerom udał się taki zabieg i wystarczy przypo- 
mnieć kontynuację podwodnego BioShock, by zrozumieć, że to bardzo ryzykowna 
ścieżka. Rockstar mimo wszystko zamierza na nią wkroczyć, zamieniając choćby 
cmentarz w Nowym Jorku, na którym Max Payne pochował żonę i dziecko, na arenę 
rozgrywek wieloosobowych. Otoczenie będzie w niej podatne na zniszczenia, ostony 
w postaci nagrobków, czy kolumn w mauzoleum da się skosić seriami z karabinów, co 
niemalże zakrawa na świętokradztwo. Tragiczna historia głównego bohatera zamieni 
się po prostu w pole bitwy dla graczy. W marcu przekonamy się jakie jeszcze elementy i 
z jego przeszłości zostaną wykorzystane w rozgrywkach sieciowych. m 


KOA: 
RECKONING 


Sto razy już pisaliśmy o tej 
grze będącej owocem 
współpracy R.A. Salvatore, 
Todda McFariane'a i Kena Rolstona. Teraz już tylko musi się 
ukazać. Już w lutym przekonamy się ile naprawdę jest wart 
ten action-RPG. Jak to w tego typu grach, można postawić 
na czary, siłę lub zręczność, a od wyboru będzie zależało, 
w jaki sposób rozprawimy się z potworami. Na godnego 
następcę Dark Souls nie wygląda, ale chętnie zagramy. 


UFC 
UNDISPUTED 3 


godziny Skyrim, niż 
wypisać wszystkie zmiany 
w najlepszej grze o MMA. 150 fajterów, część z nich 
„Zmocapowana”, sterowanie dla prosów i uproszczone 
dla noobków, nowy system staminy (wpływa na statystyki 
walczącego), usunięty auto-blok, możliwość wyrwania się 
zklinczu serią mocnych ciosów, nowe animacje nokautów 
i masa innych detali dotyczących systemu walki. 
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Raiden? Co się stało? Raiden? RAIDEEEEEN!!! 


SNIPER ELITE 
ve 


City Interactive trafili ze 
Sniper: Ghost Warrior 

w dziesiątkę. Ludzie lubią 
wcielać się w snajperów, a zwłaszcza oglądać w zwolnionym 
tempie, jak pocisk trafia przeciwnika w teb. Takie atrakcje 
będą też w Sniper Elite V2, a nawet lepsze, bo w stylu Mortal 
Kombat zobaczymy na efektownym „rentgenie”, co kula robi 
wewnątrz ciała ofiary. Poza tym, to będzie drugowojenny 
shooter TPP, a miejscem akcji będzie Berlin. 


GHOST RECON: FUTURE SOLDI 


Żotnierz przyszłości ma za łatwo? 


le razy opóźniano premierę Future 

Soldier? Szkoda kalkulatora, aby liczyć. 

Fani taktycznych strzełanin zdążyli już 

pewnie kilka razy skrupulatnie zaplanować 
obławę na siedzibę Ubisoftu, aby zażądać 
dorabiali (i nadal dorabiają) się fortuny na 
kolejnych częściach casualowych popierdółek, 
czy innych potańcówek, często zapominając 
o „prawdziwych” graczach. Na całe szczęście, 
na kolejne opóźnienia się nie zanosi, a betatesty 
trybu multiplayer mają wystartować jeszcze 
w styczniu. Tylko czy nowy Ghost Recon 
udobrucha domorosłych taktyków? 

Jak to ostatnio w modzie, mamy do czynienia 

z restartem Serii, co rzekomo ma dostosować 
grę do dzisiejszych standardów. W praktyce 
nie oznacza to nic innego jak uproszczenie 
wielu spraw i dorzucenie udogodnień dla 
niedzielnych graczy. Czy to dobry kierunek? 
Nie jesteśmy przekonani, ale dzisiaj na widok 
pięcioletniego, uberhardkorowo-taktycznego 
GRAW 2 wielu graczy uciektoby gdzie pieprz 
rośnie (nie tylko z powodu grafiki). Czy twórcy 
przegięli w ułatwianiu życia graczom, okaże 
nowym pomysłem jest linia pokazująca drogę 
do cełu, niczym w Dead Space i Fable Ill, 
atakże zabawa Kinectem w przypadku wersji na 
X360. O udawania spluwy przed ekranem nie 
warto nawet wspominać — podczas prezentacji 


na E3 2011 wyglądało to skrajnie żenująco. 
Ciekawiej prezentuje się montowanie broni 

z miliona części, choć to co najwyżej fajny bajer. 
rozebrać w drobny mak, a potem zbudować 
co żywnie się podoba jest super, z tym że 
prawdopodobnie wygodniej i szybciej dałoby 
się to zrobić na padzie. 

Patrząc na rozgrywkę, Future Soldier może 
przypominać nieco Gears of War, bo system 
jeden bajer — kamera trzęsie się, gdy gracz jest 
ostrzeliwany. Ciężko wykaraskać się z takiej 
sytuacji. Mimo wszystko zabawa będzie jednak 
kapkę bardziej skomplikowana. Bieg na Rambo 
nie popłaci, każdą akcję warto chociaż przez 
chwilę zaplanować, pamiętając, że współpraca 
drużyny będzie najważniejsza. Tym niemniej nie 
ma co ukrywać, że większy nacisk postawiono 
na efektowność i gadżety niż na taktykę. Oprócz 
grania w drużynie, twórcy za jedną z najważ- 
niejszych rzeczy uznają tonę nowoczesnych 
zabawek, które będą nieocenione na polu walki. 
Mowa o maksymalnie odjechanym wyposażeniu 
godnym żołnierza przyszłości, czyfi kamuflażu 


w którym gracze nie będą latać w kółko i walić 
każdy do każdego. Trzeba zebrać się i wykonać 


jakąś misję, podczas gdy przeciwnicy spróbują 
w tym przeszkodzić. W obu walczących ze 
sobą frakcjach będą trzy klasy żołnierzy: 
typowy narwaniec, snajper i inżynier, człowiek 
od zadań specjalnych. Tu znów objawia się 
gadżetomania — ktoś może skupić się tylko na 
fruwaniu zwiadowczym helikopterkiem i robieniu 
rozpoznania poła bitwy dla reszty wojaków. 
Alternatywnie, dobrym pomysłem będzie 
ogłuszenie wroga — wtedy da się takiego 
nieszczęśnika ograbić z danych i również 
się jego kumple. Takie rozwiązania pasują 
do Ghost Recona znacznie bardziej niż 
zwykły deathmatch. 

Future Soldier zapowiada się 
na solidną drużynową jatkę, która 
z hardkorowym planowaniem akcji może 
nie mieć aż tak dużo wspólnego, ale 
zrekompensuje to całą gamą ciekawych 
zastosowań. Wielokrotne przekładanie 
premiery na ogół nie zwiastuje niczego 
dobrego, ale ostatni rok koderzy 
chyba faktycznie dobrze wykorzystali. 
Być może jednak casualowate gry 
zarobiły kaskę na podkręcenie jakości -* 
Future Soldier. A zawsze miło zagrać 
w COŚ, Co jest strzelanką niekoniecznie 
FPP i czymś więcej, niż bieganiem na 
wariata do przodu. m 


DISHONORED 


Mieszanka Deus Ex 

i BioShocka, doprawiona nie- 
zwykłym stylem graficznym 

— to może być najciekawsza 
premiera roku obok BioShock: Infinite. Wcielimy się w zabójcę 
obdarzonego supermocami, np. przyzwiemy agresywne 
szczury, by zjadły przeciwnika! Po części strzelanka, bardziej 
skradanka, gra, w której będzie nagradzane myślenie. 
Dishonored ma szansę trafić do rozglądających się za czymś, 
co mogłoby wypełnić pustkę do Deusie. 


INVERSION 


Wiele strzelanek próbowało 
wyróżnić się jednym ele- 

Bi mentem-w Mindjack było 
to przeskakiwanie w ciała 
wrogów, Dark Sector miał swój „bumerang”, w Dark Void był 
jetpack i walki w pionie. Żadna z nich nie odniosta sukcesu 
marketingowego, co nie odstrasza twórców Inversion. Oni 


postawili na manipulowanie grawitacją. Już w lutym zobaczy- 


my, czy to był dobry pomysi. Na wszelki wypadek powinni 
byli wydać ją w styczniu, gdy nie ma innych premier. 


FIFA STREET 


”— Piłka nożna na wesoło... Nie 
tym razem. Halówka wcale 
nie musi być traktowana 

= niepoważnie. Modele 
zawodników (RER zFIFA 12, podobnie jak Impact Engine, 
czyli będzie realistyczna fizyka i efektowne faule. Kluczem 
do zwycięstwa będzie kiwanie przeciwników, a wiadomo, 
że Messiego da się minąć tylko efektownym zwodem. Nie, 
w ogóle nie da się go minąć. Zagramy w marcu, a EA mówi, 
że Street sprzeda się lepiej niż PES. 


DmC DEVIL MAY CRY 


Diabelskie igraszki 


/pS3/X360 // CAPCOM //2012 .gm> 


PROTOTYPE e 


Czym różni się Heller od 
Mercera? Jeśli chodzi 

o rozgrywkę, ciężko znaleźć 
—_ między nimi różnice. Nowy 


tym roku nie raz uronimy diabel- 
skie tzy, bo poza odświeżonym 
pakietem trzech pierwszych 
części Devil May Cry w DMC HD 
Collection, zobaczymy także zupełnie nowego 
diabełka. Dante ponownie narodzi się w grze 
twórców Kung Fu Chaos, Enslaved: Odyssey to 
the West i Heavenly Sword. Czy Capcom dobrze 
zrobił oddając pogromcę demonów w ręce 
Anglików? 
Wielka Brytania może i zablokowała 
reformy Unii Europejskiej, ale ma znakomitych 
developerów, więc chwilowo jej wybaczymy. 
Ninja Theory pracując nad Devil May Cry wzorują 
się na unikalnej Incepcji, a Dante doświadczy 
zmieniającego się w czasie rzeczywistym 
świata. Leonardo DiCaprio musiał uważać na 
przejeżdżające ulicami miasta pociągi, a nasza 
emohybryda aniołów i demonów zostanie 
zaatakowana przez zabytkowe kamienice, 
które zatrzaskają groźnie swoimi okiennicami. 
Ulice zapadną się, schody zwiną i miasto 
ożyje, próbując dopaść chłopaka. Nie jest on 
tak zwinny jak Nariko, choć klasyczny dash 
(również w powietrzu) i linka z kotwiczką, którą 
wypożyczył od Nero pomogą mu wyjść z każdej 


opresji. Developer wymyślił sobie, że akcja DmC 
rozgrywa się w alternatywnym świecie i nie musi 
trzymać się kanonu serii. Nie zmienił jednak 
zasad rozgrywki i nadal będzie to szybka jatka 

z bronią białą i palną, podniebnymi kombi- 
nacjami, piekielnymi mocami i metamorfozą, 
zmieniającą kolor włosów Dantego na klasyczną 
biel (Devil Trigger). Dante wykorzysta w walce 
zarówno diabelskie jak i anielskie moce, a jego 
zabawki będą nawiązywały do elementów 
światła lub ciemności. System walki pozwoli na 
nieustanną żonglerkę broniami i zdolnościami 


w stylu Devil May Cry 3. Nie zabraknie potworów, 


których projekty mogłyby zainteresować 
From Software w kontynuacji Dark Souls, oraz 
pięknej i tajemniczej dziewczyny udzielającej 
chłopakowi porad. Ninja Theory zapraszają do 
testów hardcore'owców, którzy z zamkniętymi 
oczami ukończyli wszystkie części diabelskiej 
serii. Chcą sprostać oczekiwaniom fanów, ale 
też przyciągnąć nowych graczy odświeżonym 
wizerunkiem Dantego. Naprawdę muszą się 
postarać, bo może to dla nich być albo nie 
być. Enslaved sprzedał się poniżej oczekiwań 
i zlecenie od Japończyków uratowało firmę. 
Dante musi odnieść sukces. m 


Piekielne wakacje na rajskiej wyspie 


COMBAT WINGS 


-- Wiemy, że City dłubie 

= nad Enemy Front, nazwę 
Sniper: Ghost Warrior 2 
znacie doskonale, ale czy 


Mamy być żołnierzami 
wynajmowanymi do walki 
przez pecetowych graczy 
EVE Online? Zgadzamy 


bohater ód. robił to samo, co poprzednik, czyli walczył 
z wojskiem i mutantami, rozwalat czotgi i helikoptery, a po- 
stacie ważne z punktu widzenia fabuty po prostu wchłonie. 
W ten sposób zdobędzie dostęp do ich wspomnień i akcja 
ruszy do przodu. Spodziewamy się epickiej końcówki 

z walczącymi Hellerem i Mercerem. 


styszeliście o Gcnik Wings: Great Battles of WWII? To 
trzecia gra polskiego developera-wydawcy, która ukaże się 
w tym roku. Akcja będzie toczyła się podczas drugiej wojny 
światowej, a polatamy nad Francją, Wielką Brytanią, a także 
nad Polską. Wersja na PS3 będzie obsiugiwała Move. Nie 
zabraknie koopa na split-screenie. 


się tylko PR że pow, wyposażeni w dropsuity. 
Różnorodność tych pancerzy robi wrażenie — będą lekkie, 
ciężkie, bojowe, a w zależności od rodzaju weźmiemy ze 
sobą inne uzbrojenie. Co ciekawe, niektóre bronie mają 
mieć takiego kopa, że bez zbroi nie da się przeżyć odrzutu. 
Po takiej zapowiedzi chcemy zagrać natychmiast. 


Ez 


rcheologiem? Żeńską wersją 
Jasona Bourne'a? Core Design, 
twórcy serii Tomb Raider sami nie 
znali odpowiedzi na to pytanie, 
co wpłynęło negatywnie na jakość ich gier. 
Raz seksowna heroina plądrowała grobowce 
i mierzyła się z dziką zwierzyną, kiedy indziej 
wkradała się do amerykańskiej bazy wojskowej 
w Strefie 51 i strzelała do żoinierzy. Ścierała 
się z nadprzyrodzonymi siłami, raz była szes- 
nastolatką, kiedy indziej uznano ją za zmarłą. 
Tomb Raider był platformówką, strzelanką, 
także skradanką z elementami RPG. Totalne 
zamieszanie. Nic dziwnego, że w końcu 
wydawca postanowił wymienić developera. 
Core Design zastąpiła firma Crystal Dynamics, 
ale oni też błądzili, choć próbowali wrócić do 
korzeni serii. Ale takie choćby wizyty w Tokio, 
paradowanie w wieczorowych sukniach, 


czy jazda na motorze, to po prostu nie 
było to. W końcu ktoś podjął odważną 


decyzję o restarcie serii. | słusznie, bo granie 
multimilionerką, która swój dom zmieniła 
w bazę wypadową, miejsce ćwiczeń, labirynt 
i przy okazji zatrudniła pomocników, którzy 
stamtąd wspierali ją przez radio, po dwóch 
razach (TR: Legenda i Underwold) przestało 
być zabawne. A klon bohaterki obdarzony 
supermocami to już było totalne przegięcie 
i czas było powiedzieć pass. 

Nowy Tomb Raider będzie survivalem 
pełną gębą. Młoda, niedoświadczona Lara 
w dość dziwnych okolicznościach trafi na 
wyspę, u wybrzeży której znajduje się 
cmentarzysko statków i samolotów. Szybko 
pozna zamieszkujących ją tubylców. Nie 
wiadomo kim dokładnie są, ale raczej nie da 
się z nimi zaprzyjaźnić. Doskonale już znamy 
scenę, gdy bohaterka ucieka z jaskini, gdzie 
była więziona, rozpaczliwie broniąc się przed 
goniącym ją tubylcem. Kiedy drań tapie ją za 
kostkę, w momencie gdy dziewczyna próbuje 
przecisnąć się przez wąski tunel, należy 
szybko zareagować i go kopnąć, bo inaczej 
pociągnie Croftównę i zatopi nóż w jej sercu. 
To będzie pierwszy Tomb Raider, w którym 


zobaczymy Larę ginącą w tak makabryczny 
sposob. Core Design nie zamierzają jej 
oszczędzać, tylko dlatego, że jest ikoną gier. 
Już na początku gry zostanie ranna, a później 
będzie tylko gorzej — czeka ją m.in. walka 

z wilkiem, a w kość da jej również beznadziej- 
na pogoda, deszcz i mróz. 

To bodaj pierwsza gra z serii, w której 
Lara nie będzie wyposażona w dwa pistolety 
z nieskończoną amunicją. Pewnie znajdzie 
jakiegoś gnata, ale na nieograniczony dostęp 
do amunicji nie ma co liczyć. Dlatego tak 
ważne będzie cofanie się w już odwiedzone 
miejsca, by korzystając z nowych umiejętno- 
ści, które bohaterka zdobędzie w trakcie gry, 
dostać się tam, gdzie wcześniej się nie dało. 
Zupełnie jak w Castlevanii albo Metroidzie. 

Zamiast łudzić się, że zdobędzie pistolet, 
bohaterka sama sobie zrobi broń — z kija 
i sznurka zmontuje łuk. Lara może wygląda 
niepozornie, ale szybko zaadaptuje się, 
stanie się twarda, nabierze pewności siebie 
— krótko mówiąc na naszych oczach będzie 
przeistaczać się w TĘ pannę Croft. Ale ze 
wspinaczką od początku nie powinna mieć 
żadnych problemów. Okej, może ćwiczyła. 

Nowy Tomb Raider zapowiada się wybor- 
nie, ale jedna rzecz mogła popsuć humory 
w ekipie pracującej nad grą — zapowiedź 
survivalowego The Last of Us, który ma uka- 
zać się mniej więcej w tym samym czasie, co 
przygody Lary. Naughty Dog serią Uncharted 
pokazali, jak powinien wyglądać przygodowy 
Tomb Raider i na tym polu są nie do pobicia. 
Jeśli ktoś miałby zrobić grę o Larze Croft 
w stylu Indinany Jonesa, to tylko „rodzice” 
Nathana Drake'a. Konkurencja ze strony tak 
świetnej firmy, to niewątpliwe zagrożenie 
dla Crystal Dynamics i nie zmienia tego fakt, 
że jeszcze nie wiemy, jak będzie się grało 
w The Last of Us. Ale miejmy nadzieję, że to 
również dodatkowa motywacja dla twórców 
Tomb Raidera i na tej rywalizacji skorzystamy 
my, gracze. A dodajmy do tego, że w 2012 
ukaże się także I Am Alive i wychodzi na to, że 
będzie to rok gier survivalowych. m 


DRAGON'S DOGMA .. 


Tylko prawdziwi mistrzowie wygrywają pionkami 


ziwną politykę przyjął Capcom 
odnośnie tego tytułu. Gra w marcu 
ukaże się w USA, a do Europy dotrze 
z dwumiesięcznym opóźnieniem. Jak 
mówili nam przedstawiciele firmy na Captivate 
w kwietniu ubiegłego roku, Dragon's Dogma to 
w tej chwili jeden z najważniejszych projektów 
Capcomu. Do prac nad nim zaprzęgnięto 
specjalistów od słasherów, producentem jest 
Hiroyuki Kobayashi (producent Resident Evil 4, 
Devil May Cry 4), to bodaj największa premiera 
firmy w tym roku. 
Może wiedzą, że w maju graczy dopadnie 
głód — po ukończeniu Dark Souls, Skyrim 
i Wiedźmina 2 będą szukali czegoś nowego. 
Dragon's Dogma może im się spodobać, 
bo to fantasy pełną gębą, ale nie japońskie, 
tylko takie klasyczne, z rycerzami i smokami. 
Obejdzie się jednak bez uśmiechniętych 
żelków, czy wesołych, przerośniętych myszy 
w stylu jednego z bossów w Ni no Kuni. Tutaj 
bossowię mają budzić respekt wyglądem 
i rozmiarami. Pierwszego, hydrę znaną ze 
zwiastunów gry spotkamy już na samym 
początku, na szczęście to walka tutorialowa 
i stwór ucieknie, gdy straci jedną głowę. Patent 
z czekaniem aż monstrum zaatakuje i wbije 
łeb w ziemię nie zadziała. Trzeba będzie 
chwycić bydlę za szyję i wdrapać się po 
niej, żeby odciąć głowę. Możliwość wspięcia 
się na przeciwników to element rozgrywki 


wyróżniający Dragon's Dogma od konkurencji. 
W dalszej części gry, kiedy drużyna rozrośnie 
się do czterech osób, pomocnicy bohatera 
będą odwracali uwagę bossów, żeby gracz 
mógi skupić się na szukaniu sposobu na 
wdrapanie się na wroga i pokonanie go. 
Przykładem jest ogromny golem z obrotówą 
wypluwającą płonące strzały. Że co? 
Miało nie być japońszczyzny. Zgoda, ale 
przyznacie, że taka broń musi być 
kozacka. 

Bezpośrednio pokierujemy 
tylko głównym bohaterem, 
a pozostałym członkom drużyny 
wydamy proste polecenia. Aż prosi się 
o tryb kooperacji dla dwóch, a najlepiej 
czterech osób, ale twórcy gry mieli inny 
pomysł. Wymyślili, że gracze sami stworzą 
jednego pomocnika, a pozostałych 
dwóch wynajmą w czymś, co nosi nazwę 
Rift. To taki wirtualny sklep z pionkami 
(jak określani są NPC z drużyny) 
przygotowanymi przez innych 
posiadaczy Dragon's Dogma. Ktoś 
może zatrudnić postać stworzoną 
przez nas, pograć, podlevelować ją, 
a gdy powrócimy do gry, statystyki 
pionka zostaną zaktualizowane. 
Tak samo my grając czyjąś postacią, 
przyłożymy się do jej rozwoju. Trochę 
to skomplikowane i nie do końca 


wiadomo, jak to ma działać. Czy kilka osób 


,_ jednocześnie będzie mogło korzystać z usług 


naszego pionka, a jeśli tak, to które statystyki 
zostaną przeniesione do naszej gry? A jeżeli 
będzie tak, że ktoś kupi pionka i zablokuje 
dostęp do niego innym aż do czasu, 
gdy zrezygnuje z jego usług, to co 
jeśli postanowi nigdy więcej gry 
nie włączać? Jak wtedy odzyskać 
postać? Co ciekawe, taki członek 
drużyny nie tylko stanie się silniejszy, 
czy szybszy, ale też zdobędzie 
doświadczenie i wiedzę potrzebną do walki 
z przeciwnikami, których mogliśmy jeszcze 
nie napotkać! 

Patent z pionkami pokazuje, że nie 
tylko From Software mają ciekawe i ory- 
ginalne pomysły jak tączyć singleplayer 
z multiplayerem. Ale Capcom dużo 

ryzykuje. Może to nie wypalić i okaże 
się, że gracze jednak woleliby tryb 
kooperacji. Przyglądamy się z ciekawo- 
ścią, bo po Dark Souls tykamy dobre 
fantasy jak pelikany, a poza tym to 
nowa marka — ich nigdy za dużo. m 


Siedzenie w krzakach z lunetą, część druga 


BROTHERS IN 
ARMS: FURIOUS 4 


To nie jest Brothers in Arms 
— krzyczą fani serii. I mają 
rację, to nie będzie poważna, 
taktyczna gra wojenna, tylko jedna wielka jatka w klimatach 
Inglorious Basterds. Left 4 Dead w klimatach drugiej wojny 
światowej, z czwórką bohaterów-maszyn do zabijania. 
Gearbox po prostu chcą podtrzymać serię przy życiu, a nie 
mają czasu zrobić petnoprawnej kontynuacji, bo dłubią nad 
Borderlands 2 i Aliens. Niech będzie, pośmiejemy się. 
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YAKUZA 
DEAD SOULS 


Wojny gangów chwilowo 
muszą zejść na boczny tor, 
bo Kamurocho opanowały 
zombiaki. Policji nie udało się zrobić z nimi porządku, więc 
do akcji musi wkroczyć czwórka bohaterów Yakuzy. Ot, taki 
wesoły pomysł mieli twórcy serii, by zwiększyć jej popular- 
ność na Zachodzie. To nie pierwszy spin-off, wcześniej była 
Yakuza: Kenzan, w której przenieśliśmy się do feudalnej 
Japonii. Lubimy tę serię i lubimy zombie. Łykamy to. 


A 


RESIDENT EVIL 
REVELATIONS 


Wiemy, jak dobrze może 
wyglądać ta gra. Widzie- 
liśmy jej demo, graliśmy 

w The Mercenaries 3D. Ciekawe, że powtarza się historia 
i Capcom znów robi ekskluzywnego Residenta na konsolę 
Nintendo. Petnoprawna część RE to coś, czego cierpiący 
na niedobór hitów 3DS potrzebuje. Akcja będzie toczyła 
się pomiędzy RE4 a RE5, wystąpią Jill i jej partner Parker, 
poszukujący zaginionych Chrisa oraz niejakiej Jessiki. 
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Cabela's Survival: Shadows of Katmai 

Corpse Pary........-..------1---1---—--— 12 
Battlefield 3: Powrót do Karkand llOniine..... 
BurgerTime World TOUr.........-:-----snn-nssusenazssnan | 
Dark Meadow ................... ać 
Deepak Chopra's Leela .. 

Disneyland Adventures.......... 

Dreamworks Super Stars Kartz.......... 


Gears of War 3: Cień Generała RAAM  B8 


Grease Dance ...... 
5) Blade z 


Mario Kart 7. -.......... > 


Syndicate 

Luty zdominował 
Wielki Elektronik. 
„Bardzo ciekawi nas 
nowy syndykat — ile 
zostało w nim stare- 
go klimatu? 


będzie dobra? 


4 
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Modern Combat 3: Fallen Nation....111-1-111::- 
MotionSports: Adrenaline... 

PayDay: The Heist 

Persona 2: Innocent Sin........ 

PixelJunk SideScroller.............----. 


Professor Layton and the Spectre's Call m 


Sporty Dla ią Komórek......... 


1 


| Voltron: Defender of the Universe ......... 


Kingdoms » Fifa Street 

of Amalur: Mechanika z FIFA 
Reckoning 12 przyprawiona 
Dobrych gier action- - + Ulicznym klimatem. 
rpg nigdy nie jest za | | l Może uda się dać 


dużo. Tylko czy ta Messiemu albo Ro- 


naldo z tokietka? 


lielkim stylu 


Recenzujemy ostateczne, sklepowe wersje gier, a także 
takie, które wydawcy przekazali nam jako egzemplarze 
zdatne do recenzji. Nasze screenshoty pokazują grę taką, 
jak rzeczywiście wygląda w akcji na konsolach, a nie tak, 
jak często prezentują ją wydawcy. 

Skala ocen to 1-10, gdzie 1 oznacza dno i kilo mułu, a 10 
mistrzostwo świata. Ocena 5 oznacza średnią grę, pozycja 
z oceną 6 wybija się ponad przeciętną, a 7 to już całkiem 
porządny tytuł. W gry z ocenami 819 trzeba zagrać. 


Co iączy Davida Brabena i Tima Schafera? 

Obaj robią gry dla dzieci na Kinecta. Obaj też 
często są zapraszani do mediów jako eksperci, z tą 
różnicą, że Braben przez pewien czas jeśli już się po- 
jawiał, to sporadycznie, bo nie było za bardzo o czym 
z nim rozmawiać. Nie było, bo owszem pracował nad 
nową grą, ale nie potrafił jej dokończyć. To tak jakby 
rozmawiać z twórcami Sadness. Tyle że David jednak 
zasłynął Elite, a ekipa Nibris... sami wiecie. 

Firma Brabena, Frontier Developments, diubała nad 
The Outsider, o agencie CIA, który „przez pomyłkę” 
został uznany za kryminalistę i musiał uciekać przed 
ścigającymi go kumplami z pracy. Zapowiadało się 
ciekawie, ale w styczniu tego roku Braben poinformo- 
wał, że wstrzymano prace nad grą, choć projektu nie 
skasowano. Dobre trzy lata roboty zmarnowane. Ekipa 
odnalazła się w nowej roli - developera na Kinecta. To 
im „zawdzięczamy” Kinectimals i recenzowane w tym 
numerze Kinect Disneyland Adventures. 

Nie wykluczam, że we Frontier pracują ludzie au- 
tentycznie lubiący robić gry dla dzieci, ale nie mogę 
zdzierżyć, gdy w mediach pojawia się Braben i głosi 
ciemnemu ludowi, jak to Kinect jest przyszłością 
gier i on tę przyszłość nam objawi. Wspomniany na 
początku Tim Schafer niczego takiego nie mówił. 
Przyznał, że Sesame Street: Once Upon a Monster 
powstało, bo jego córka zapytała go, czemu choć 
od tylu lat tworzy gry, nigdy nie zrobił jednej dla niej. 
Pieniądze Microsoftu bez wątpienia dodatkowo go 
zmobilizowały do realizacji pomysłu, ale teraz Tim nie 
chodzi po gazetach i nie opowiada, że Kinect rulez, 

a hardcore nie żyje. 

Sporo piszemy o kamerce, czy to w newsach, czy 
w recenzjach — niekoniecznie pozytywnie. W grudniu 
wychodziły niemal tylko tytuły dla imprezowiczów, 
dzieci, dla posiadaczy kontrolerów ruchowych. Wia- 
domo, święta, można tego zepchnąć na tony. Ale jak 
zauważa Gulash, na Kinecta nie ma gier. I nie będzie. 
Najlepiej pokazuje to decyzja From, by jednak dołożyć 
do Steel Battalion: Heavy Armor sterowanie za pomo- 
cą pada. Niech sobie Microsoft mówi co chce, ale nie 
tędy droga, by rozwijać gry. 

Jeśli wierzyć plotkom, nowa wersja urządzenia znaj- 
dzie się w następcy Xboxa 360, czyli od wygibasów 
przed ekranem nie ma ucieczki. Być może, ale nie 
wierzę, żeby to był dominujący temat. Ot, Microsoft ła- 
twiej dotrze do graczy niedzielnych, no i może od cza- 
su do czasu ktoś wykorzysta dobrodziejstwa Kinecta 
tak jak tylnego panelu dotykowego w Vicie. 

Gdy stucham Brabena głoszącego swoje wizje przy- 
szłości, przypominam sobie o tych wszystkich tren- 
dach, które miały wyznaczyć kierunek rozwoju branży, 
a nie tylko być chwilowymi modami: gry „casualowe”, 
czyli uproszczone, gry podzielone na sprzedawane 
osobno epizody (takie gry-seriale), gry krótkie z obo- 
wiązkowym multiplayerem — sporo tego było. Ostatnio 
usłyszałem, że do czasu premiery nowych konsol 
będą powstawały już tylko FPSy i gry o zombiakach, 
bo nikt nie odważy się już zrobić niczego oryginalne- 
go. Twórcy Dishonored mają inne zdanie na ten temat. 
Nie dajmy się zwariować fatszywym prorokom, będzie 
dobrze, choć takie miesiące jak ten — chude pod 
względem premier, też będą się przytrafiaty. Przed 
nami kolejny świetny rok. //Mielu 


Kirby jak Ibisz, wiecznie na topie 


Kirby Mass Attack 


Konsola NINTENDO DS Producent HAL LABORATO 


NINTET 


igdy bym nie przypuszczał, 
IN że tak prostacka postać jak 

Kirby może zdobyć taką 
popularność i utrzymać ją, a nawet 
ciągle przekonywać do siebie nowych 
graczy. Podczas gdy kilka zasłużonych 
serii Nintendo leży odłogiem, chyba tylko 
Mario dostaje więcej gier niż różowy 
pokurcz. Rok temu bawiliśmy się ślicznym 
Epic Yarn, właśnie na Wii ukazało się 
bardziej tradycyjne Kirby's Adventure, 
a jednocześnie na wciąż krzepkiego NDSa 
dostaliśmy Kirby Mass Attack. 

Chyba prawdą jest, że postać ta jest dla 

N królikiem doświadczalnym, na którym 
próbuje się różne nowe pomysły. Teoria 
ta pasuje do Mass Attack idealnie. Gra 
zasadza się bowiem na dość oryginalnym 
zamyśle, że gracz za pomocą stylusa 
kieruje nie jednym bohaterem, a całą ich 
gromadką, składającą się maksymalnie 
z dziesięciu identycznych Kirbusiów. 
Podążają one ślepo za wskaźnikiem, 
atakują wyznaczone cele, rozwalają prze- 
szkody, łapią się wystających elementów 
otoczenia i tak dalej. To taki Pikmin, ale 
w 2D iw konwencji platformówki, za to 
bez wyspecjalizowanych jednostek. Każdy 
świat zaczyna się z jednym Kirbim, dopiero 
zjadając porozrzucane na planszach 
owoce „zarabia się” na większą liczbę 
towarzyszy. Oczywiście można ich również 
stracić. Myk polega na tym, że dostęp do 
poszczególnych poziomów uzależniony 
jest od liczby różowych bohaterów, więc 
trzeba grać dość ostrożnie. Do tego 
dochodzą liczne sekrety i alternatywne 
ścieżki poukrywane na planszach; i o ile 


RÓŻOWY PULPET Kirby właśnie skończył 21 
lat - pierwsza gra z nim ukazała się w 1990 r. 


/ Wydawca 


Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 1 Dozwolone od 3 LAT 


samo odblokowanie misji może wymagać 
zaledwie piątki Kirbusiów, tak przesunięcie 
kamulca, za którym czai się sekret, już na 

przykład pełnej dziesiątki. 

A na sekrety warto polować. Za zebranie 
odpowiedniej liczby medali gra sowicie 
wynagradza, głównie minigrami (ale jest 
też np. odtwarzacz Ścieżki dźwiękowej). 
Muszę przyznać, że nawet da się nimi 
trochę pobawić. Jest tu chociażby pinball 
albo coś w rodzaju turowych walk wyjętych 
prosto z japońskiego erpega. Ale nawet 
pomijając zupełnie jakość gierek, sam 
fakt bycia regularnie wynagradzanym 
motywuje do dalszej zabawy. Można się 
przyczepić, że ekran dotykowy nie pozwala 
na wystarczająco szeroki wachlarz komend, 
ale zmieniające się tła, starcia z bossami 
i wysokiej jakości projekty poziomów 
zapewniają tak potrzebną różnorodność. 
Wolałbym jednak zobaczyć pomysł na 
KMS ubrany w szatki Pikmina czy, o zgrozo, 
nowego IP — uniwersum Kirbiego jest tak 
przesłodzone, że zęby bolą, a grać można 
tylko w zamkniętym pokoju, gdy nikt nam 
nie może zajrzeć przez ramię. //Kaxi 
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Oryginalny pomysł, niezawodne sterowanie, sekrety 
- Nie każdy lubi Kirbiego, przesłodzone uniwersum 


Professor Lauton 
and the Spectres Call 


Producent 
Liczba Graczy 


Konsola 
Premiera 


europejskim oddziale Ninten- 

do nie pracują dżentelmeni. 

Na całym świecie, nawet w PA- 
Lowskiej Australii, kupując The Spectre s 
Call dostajemy osobną maxigrę (to przeci- 
wieństwo minigry) pod tytułem London Li- 
fe. Jest to taki niby erpeg, przypominający 
nieco Animal Crossing lub Harvest Moon 
łapie się też pod szeroko pojęty symulator 
życia. Podobno zabawy na sto godzin. 
Podobno, bo Europa przekona się jedynie, 
jeśli zaimportuje. Żeby więc zakosztować 
Londyńskiego Życia, paradoksalnie nie 
wolno w nim mieszkać. 

Załóżmy jednak, że internet nie istnieje 
i nie wiemy, co dostali gracze w innych 
regionach świata. Czego oczy nie widzą, 
tego sercu nie żal. Cóż zatem otrzyma- 
liśmy na kartridżu? Przede wszystkim 
więcej tego samego. Znów odwiedzimy 
z pozoru spokojnie miasteczko, które 
skrywa mroczną tajemnicą; a żeby ją 
odkryć, należy rozwiązać kolejne sto 
siedemdziesiąt zagadek logicznych. The 
Spectre's Call otwiera nową trylogię gier 
z profesorem o nienagannych manierach, 
ale nie wiąże się to niestety z odważnymi 
zmianami w strukturze gry. Wprowadzono 
wprawdzie nowy rodzaj puzzli, wplecio- 
nych fabularnie w rozgrywkę, ale można 
je policzyć na palcach obu rąk. Występuje 
zatem pewne zmęczenie materiału, 

i mówię to jako fan serii. Przez pierwszą 
trylogię śmignąłem jak struś pędziwiatr, ale 
przy czwartym podejściu musiałem już nie- 
co zmuszać się do grania. Niby wszystko 
jest na swoim miejscu, rzekomo klimat ten 
sam, ale już nie bawi jak kiedyś. Dobrze, 
że piątą część stworzono na 3DSa, jest 
szansa na powiew świeżości, przynajmniej 
w postaci efektu trójwymiarowego, jeśli nie 
można liczyć na nic innego. 

Nie znaczy to jednak, że nowy Layton 
to porażka na całej linii. Przede wszystkim 
prezentuje się doskonale. Na kartridż 
wciśnięto jeszcze więcej animowanych 
przerywników i linii dialogowych, a melo- 
die wpadają w ucho i umilają korzystanie 
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Dozwolone od 


S0IV€dE009/7010 Market East 


4 | 


fe] o w p "2 
Search the market! 
: z 
ga” 


Monety, którymi płaci się za 
podpowiedzi są znakiem szczególnym serii. 
W Spectre's Call jest ich za dużo, co rozleni- 
wia i zniechęca do myślenia. Łatwiej kupić po- 
moc, niż wysilić mózgownicę. 

z szarych komórek. Pod względem oprawy 
mamy więc do czynienia z ekstraklasą na tej 
platformie. Pomysły na zagadki wprawdzie 
zaczynają się powtarzać, ale i tak większość 
z nich jest świeża i zmusi Was do wysiłku. 
Pojawiły się także nowe minigry, z których 
przynajmniej jedna skutecznie odciągnie 
Was od głównego wątku. 

Jeśli nie graliście wcześniej w żadnego 
Laytona, The Spectre's Call będzie dla Was 
objawieniem, choć proponowałbym zacząć 
przygodę od części pierwszej. Jeśli zaś 
znacie poprzednie części, to sami wiecie, 
czy macie ochotę na więcej. Podejrzewam, 
że skoro skończyliście poprzednią trylogię, 
to podobnie jak niżej podpisany nie przega- 
picie nowej przygody profesora, nawet jeśli 
jest nieco wtórna. //Kaxi 
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+ Wysoka jakość oprawy, mnóstwo do roboty 
El Zmęczona nieco formuła, za łatwa, okrojona 


Disneuland 


Adventures 


Konsola 


Producent FRONTIER Wydawca MICROSOFT 


Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 1-2 Dozwolone od 7 LAT 


Wymaga 


hciałem pojechać do Disneylandu, 

gdy byłem mały, ale jakoś nigdy 

się nie udało. Gdybym urodził się 
ćwierć wieku później, nie musiałbym marzyć 
o wyjeździe do Paryża, tylko namówiłbym ro- 
dziców, by zafundowali mi wirtualną wycieczkę 
do domu Myszki Miki i spółki. W Disneyland 
Adventures tuż po rozpoczęciu zabawy gracz 
wpada na sympatyczną, gadającą mysz, za 
chwilę spotyka Donalda i Goofy'ego. W sumie 
biegając po parku rozrywki można spotkać 
około czterdziestu bohaterów bajek i filmów 
Disneya, w tym Pluto, Kopciuszka, Ariel i Bestię. 
Nie pozostaje nic innego, jak podbiec, przywitać 
się, poprosić o autograf i... przytulić się. 


Lataj z Piotrusiem 

Najpierw trzeba stworzyć własną postać. 
Wybiera się płeć, fryzurę i ubranie, i już 

można się bawić. W samym parku nie ma 
wiele do roboty. Nie można przejechać się 
rollercoasterem, wejść do domu strachów, czy 
sprawdzić jakiejkolwiek innej atrakcji. Po parku 
biega się po to, by zbierać autografy, robić 
fotki ze znanymi postaciami, a także wykonać 
dla nich proste zadania. Na przyktad Miki prosi 
o zrobienie zdjęć Goofy'emu i Donaldowi. 
Potrzebuje ich do albumu, który zamierza dać 
Mini. Goofy chętnie pozuje do fotki, ale uprze- 
dza, że Donald zgubił czapkę, a bez niej nie da 
sobie zrobić zdjęcia. Trzeba ją odnaleźć. Gra 
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ADZJEGŁA „ONA 
Po parku kręci się mnóstwo ludzi i bardzo często blokują drogę. Mijanie ich 
byłoby dużo łatwiejsze na padzie. Ale to drobny problem. 


pasche 

PRZYTULANCE 
Żeby porozmawiać z bo- 
haterami kreskówek, trze- 
ba przywitać się machając 
do nich. Wyciągając ręce 
przed siebie, można ich 
poprosić o autograf. Da 
się przybić piątkę, a nawet 
zatańczyć. To znaczy, 
tylko postać tańczy, a rola 
gracza ogranicza się 
zaledwie do uktonienia 
się. Trochę to słabe, ale 
jeszcze gorsze jest to, 
że można się przytulić, 
wykonując wiadomy ruch. 
Dziecku pozostaje pa- 
trzeć, jak wirtualny ludek 
tuli się do Mini albo Daisy, 
co od razu przypomina, 
że to tylko gra. Po takiej 
zabawie dopiero może 
nabrać ochoty na wyjazd 
do Disneylandu. 


oczywiście mówi gdzie szukać, a gracz musi 
znaleźć właściwe miejsce na mapie parku. 
Gdy już tego dokona, bohater przenosi się tam 
i zaczyna się zabawa w kilku minigrach. W tym 
przypadku pierwszy jest zjazd saneczkami ze 
stoku, później rzucanie śnieżkami w Yeti, a na 
końcu ucieczka na nartach przed lawiną. Po 
drodze znajduje się czapkę Donalda. Minigry 
bardzo zręcznie wkomponowano w grę, co 
zaliczam na plus. Inaczej zwiedzanie parku nie 
miałoby sensu. Co nie oznacza, że nie można 
powtórzyć zjazdu na nartach w dowolnym 
momencie, albo pobawić się tak zanim Goofy 
powie o czapce. Minigry są dostępne od po- 
czątku, w ten sposób na przykład zobaczyłem 
wcześniej, niż to było przewidziane, co dzieje 
się u Piotrusia Pana i spółki. 

Gra została stworzona z myślą o kontrolerze 
ruchowym Microsoftu. 
O obsłudze padem 
można zapomnieć. 


Nie wystarczy po prostu biegać po parku i grać 
w minigry. Należy zbierać jak najwięcej monet, które można 
wydać na wirtualne gadżety związane z Disneyem i grać jak 
najlepiej (nie dać się trafić, omijać przeszkody), by zdobyć 
specjalne odznaki. 


również zebranie jak największej liczby monet 
mijanych po drodze. Po takiej zabawie dla 
odmiany trzeba machać rękoma, żeby rzucać 
śnieżkami albo odbijać nadlatujące pociski 
wystrzelone z pirackiego statku. 


Co oni mówią? 

Jeśli szukacie dla Waszych pociech gry, przy 

której będą się dużo ruszały, to już możecie 

przestać — przy Kinect Disneyland Adventures 
można się zmęczyć. Czasami jest to zasługą 
samej gry, a czasami winą kamery. Kinectowi 
zdarza się źle odczytać ruchy i trzeba je po 
prostu powtórzyć. Dla mnie nigdy nie było 

to frustrujące, ale nie wiem czy jako dorosły, 

a do tego doświadczony gracz jestem w tym 

wypadku jakimkolwiek wyznacznikiem. 

W razie czego można pomóc, dołączając do 
zabawy w dowolnym 
momencie. Wystarczy 
stanąć przed kamerą. 


Jak zatem chodzić? 
Wystarczy wyciągnąć 
przed siebie 

rękę, może być zgięta 
w łokciu, żeby nie 
męczyła się przy dłuż- 


Może byłoby lepiej dla wszystkich, gdyby Mi- 
crosoft przed premierą Kinecta zapowiedział: „Słuchajcie, 
wydajemy taką fajną kamerkę, co udaje, że rozpoznaje ruch, 
chcemy uderzyć z nią do dzieci i casuali, tam jest kasa, Sor- 
ry hardcore'owcy”, byłoby wszystko jasne i obyłoby się bez 
rozczarowań? Bo Disneyland Adventures to bardzo fajna za- 
bawka dla maluchów i warto ją kupić, a gier dla core'owców 
jak nie było, tak nie ma. I moim zdaniem nie będzie. 


Taka opcja powinna 
być w każdej grze. 
Szkoda, że 
Disneyland 
Adventures jest po 
angielsku z polskimi 


szych spacerach. Nie 

trzeba pochylać się, czy robić kroku naprzód, 
no i da się grać w matym pomieszczeniu. 
Przemeblowanie, by zrobić miejsce do zabawy 
nie będzie koniecznie. 

Jeśli chodzi o minigry, w większości przy- 
padków chodzi o to, żeby poruszać się przed 
telewizorem na boki, kucać oraz podskakiwać. 
Czy to lecąc za Piotrusiem Panem, czy też 
uciekając przed lawiną — nie ma różnicy, ale 
wątpliwe, by przeszkadzało to najmłodszym. 
Zwłaszcza że wcale nie jest to łatwe — trudno 
ani razu nie wpaść na skałę, czy nie oberwać 
śniegową kulą od Yeti. Wyzwanie stanowi 


napisami. Dubbing 
w tym wypadku był po prostu obowiązkowy. 
Zgubić się trudno, bo świecąca linia pokazuje 
kierunek, poza tym napisane jest dokąd iść, 
ale nie o to przecież chodzi. Szkoda, że trzeba 
tłumaczyć dzieciom, o co prosi ich Miki, czy 
inny ich ulubiony bohater. To największa wada 
tej całkiem niezłej gry. //Mielu 
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Wymieszanie głównego wątku z minigrami 
= Brak polskiego dubbingu 


Ę Wpierwszej części postacie rzadko się odzy- 
wały, a jeśli już, to mówiły w niezrozumiałym języku. W Infinity 
Blade Il jest znacznie więcej dialogów - tym razem po angielsku. 


Infinity Blade 2 


Konsola iPhon 


EPIC GAMES Próliiaa JUŻJEST Liczba Graczy 1 Dozwolone od 16 LAT 


LEPSZA Z KINECT? 


Wiedzieliście, że 
pierwsze Infinity Blade 
zaczynało swój żywot 
jako gra na Kinecta? 

W sumie nie jest to 
zaskakujące. Grając czy 
to w część pierwszą, 
czy recenzowaną w tym 
miejscu „dwójkę” aż 
chce się krzyknąć: „To 
byłaby idealna gra na 
Kinecta!”. Gdybając 
chwilę i mając w per- 
spektywie to, jak Infinity 
Blade Il wygląda na 
matym ekranie iPho- 
ne'a 48, czy też nieco 
większym iPada 2 

aż strach pomyśleć, 

jak bardzo wciągający 
byłby ten tytut na 50- 
calowym potworze. Po 
wielu krwawych sesjach 
z tą serią nie mam 
żadnych wątpliwości, 
że sprzedataby ona 
miliony Kinectów. 


Touch Producent CHAIR ENT. yia 


[= te wieści — God King, główny zły 
4) wpierwszym Infinity Blade, tak 
naprawdę nie zginął. Nie mówcie, że 


jesteście zaskoczeni. Cwaniak wykorzystał głów- 


nego bohatera, by otworzył mu furtkę do zdoby- 
cia niewyobrażalnej mocy. Tak rozpoczyna się 
Infinity Blade II. Nie zagłębiając się w szczegóły, 
dodam tylko, że dość niespodziewanie protago- 
nista kończy z bełtem w głowie. Po czym odra- 
dza się! Siris, empirycznie pouczony o swoich 
nieśmiertelnych korzeniach, po kilku wirtualnych 
latach ponownie przystępuje do wyzwalania 
ludzkości spod jarzma nieśmiertelnych. 


Z motyką na słońce? 

Rozgrywka w Infinity Blade Il to z pozoru to 
samo, co w genialnej w swej prostocie części 
pierwszej. Bohater PEPE 

przechodzi przez 


ROK DO TYŁU Pierwsza część RA po premierze ze ddd wyb eliowów Niestety, w IBII ta- 
kiego nie ma. Ukaże się w późniejszym terminie. Dlaczego nie od razu? 


Il jest „bigger, better and more badass”. 
Już samo miejsce akcji gry, owiany legendą 
Vault of Tears, jest znacznie większe od lokacji 
z części pierwszej, a jego liczne rozgałęzienia 
oraz zmieniające się wraz z upływem czasu oto- 
czenie momentami zmuszają nawet do rysowania 
sobie mapek niczym w staroszkolnych erpegach. 
Potrzeba pięciu godzin, by przejść grę. Ten czas 
umili naprawdę wciągająca, pełna zwrotów akcji 
fabuła. Tego brakowało w „jedynce”. 
Powiększeniu uległy zastępy wroga, których 
eksterminację ułatwi niemały arsenał broni 
białej, dodatkowo bogatszy o dwa nowe typy 
oręża. Oprócz standardowego miecza i tarczy 
można walczyć dwoma szybkimi, jednoręcznymi 
mieczami, lub ciężką, 
ale zadającą potężne 


kolejne miejscówki, 
aw każdej czeka na 
niego przeciwnik do 
pobicia. Kontrola nad 
postacią w trakcie 
eksploracji została 


Ależ ten Siris naiwny. Głąb taki, że aż wstyd nim grać. 


Poprawili się Chair w pisaniu scenariuszy, ale do mistrzostwa 
wciąż daleko. Oby w „trójce” było ciekawiej. Jasne, że będzie, 
IB to przecież „łatwa kasa” dla Epic. Ale należy im się, bo 
poza fabulą gra jest świetna. Liniowa, ale zostało to sprytnie 
ukryte, dlatego nie nudzi tak szybko jak część pierwsza. Mo- 
mentami trudna, zawsze śliczna. Więcej takich gier poproszę. 


obrażenia bronią dwu- 
ręczną. Ich dodanie 
odbiło się najbardziej 
na systemie uników. 
Korzystając z dwóch 
jednoręcznych mieczy 


ograniczonado „ 

wskazania, w którym kierunku ma się udać. 
Podczas walki też nie można się poruszać, 

a gracz decyduje czy atakować, blokować czy 
parować ciosy. W razie śmierci Siris odradza się 


i zabawa zaczyna się od nowa. Nie traci gotówki, 


przedmiotów ani doświadczenia, ale za to prze- 
ciwnicy stają się silniejsi. Znamy to z pierwszej 
części, jednak w imię dewizy Epic, Infinity Blade 


A także konwersję IB na Vitę. 9/10 


nie można blokować, 
ale można za to przykucnąć, unikając w ten 
sposób ataków wroga po ukosie. W przypadku 
broni oburęcznych uniki całkowicie zastąpiono 
rozwiniętym blokowaniem (na boki i na wprost). 
Uniwersalne pozostało parowanie, które wciąż 
daje najwięcej satysfakcji w defensywie. I choć 
broni przybyło, to zbroi i akcesoriów nie ma 
znacząco więcej niż w pierwszej części. Ich brak 


rekompensują kamienie szlachetne, które służą 
ulepszaniu noszonego ekwipunku i podbijaniu 
statystyk postaci. 


Małe jest piękne 

Graficznie Infinity Blade Il to miniaturowe 
dzieło sztuki, które zwiastują płatki kwitnących 
drzew wiśni unoszące się na wietrze, tak 
samo ładne jak w Rage chmury, oraz promyki 
słońca w niczym nie ustępujące tym z Gears 
of War 3. Zewsząd bije niesamowita dbałość 

o szczegóły, tekstury są ostre jak żyleta, a Vault 
of Tears kładzie nas na łopatki rozmachem 
architektury. Wszystko to wespół z oprawą 
dźwiękową tworzy doświadczenie naprawdę 
warte przeżycia, nawet w najmniejszej e 
odmianie. 

Na upartego można by przyczepić się do 
ograniczonej kontroli nad bohaterem podczas 
eksploracji. Wybór ścieżki, podziwianie widoków 
oraz zbieranie złota, kluczy i eliksirów to trochę 
mało. Ale ta formuła się tu sprawdza i czyni z Infi- 
nity Blade II najładniejsze i najfajniejsze mobilne 
bagno, w które miałem przyjemność wpaść po 
same uszy. To must-have ną OS. Wściekłe ptaki 
mogą się schować. //Sushi_neogo.pl 


Piękna, długa i wciągająca 
= Znaczących nie stwierdzono 


Tańczący z trupami 


Corpse Party 


Konsola PSP(PSN) Producent 
Premiera Liczba Graczy 


o było kolejne popołudnie 
GE w Kisaragi Academy; kilkoro 

uczniów zebrało się w jednej 
z sal chcąc przypieczętować swoją 
przyjaźń zabawnym rytuałem. Jak to 
często bywa, nie warto igrać z ogniem — 
ich szkoła została zbudowana na ruinach 
placówki edukacyjnej Heavenly Host, 
która lata wcześniej była miejscem bru- 
talnych mordów i tajemniczych zniknięć. 
Szast, prast, błysk, huk i... Zawieszeni 
w Czasie, przeniesieni do Heavenly Host 
i rozdzieleni bohaterowie mają tylko jedno 
zadanie - przeżyć. 

Niech nie zmylą Was screeny, to nie jest 

erpeg — tu się nie walczy. Corpse Party 
to labiryntówka, której protoplasta został 
stworzony wiele lat temu w programie RPG 
Maker, a jakiś czas temu odświeżony, by 
następnie przystosować go do PSP. Gra ma 
wielką szansę zyskać status kultowej, bo 
choć tak naprawdę ma bardzo prostą struk- 
turę, sam terror, w jaki wpadły małe ludki 
sprzedany jest bardzo sugestywnie przez 
rysunki pokazujące bohaterów z dziurami 
w głowach, spalonych, powieszonych czy 
dosłownie rozczłonkowanych. A to dopiero 
początek nieprzyjemności, jakie czekają na 
uczniów snujących się po Heavenly Host. 
Dość powiedzieć, że to prawdziwy horror 
show i nie przypominam sobie innej gry na 
konsole przenośne z taką ilością przemocy 
wobec nastolatków. Miejscami naprawdę 
szokująca sprawa. Prosta struktura gry 
polega zaś na wędrowaniu po szkole, szu- 
kaniu kluczy i identyfikatorów zbieranych 
z innych trupków, zaliczaniu nietrudnych 
puzzli i ucieczce przed duchami, które chcą 
zrobić krzywdę naszym bohaterom. W tej 
grze można też zginąć i to brutalnie, warto 


Lookinę ©Iotefy, each indlviduał or4aR xeRE tO e 
bioośstalneś ang suollen. 84.14.14 Could burst 
forth with a spray Of qore at any woRent. 


SUGESTYWNIE Gra umiejętnie buduje klimat 
grozy, gdy oglądamy przedmioty bądź plakaty 
wiszące w szkole. Ten ktoś pomazał krwią... 


Wydawca 


Dozwolone od 
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SZACUNEK za wydanie tej gry w USA i Euro- 
pie, brawa za odwagę. W pudełku jej jednak 
nie kupicie, musicie zajrzeć na PSN i pobrać 
ją z PSP/PS3. 

więc często zapisywać stan. 

Corpse Party nie spodoba się każdemu 
— ma tony dialogów, które jednak warto 
śledzić; dość powiedzieć, że sam prolog, 
w którym nie mamy praktycznie nic do 
roboty trwa ze 40 minut. Postacie są 
bardzo fajnie nakreślone, podobnie jak 
więzi między nimi; w te aspekty poszła 
tona roboty i kudosy za tłumaczenie na 
angielski. Mocną stroną gry jest oprawa 
audio — kapitalna muzyka, dialogi i efekty 
dźwiękowe naprawdę potrafią wkręcić 
w klimat i kilka razy zdarzyło mi się niemal 
podskoczyć na kanapie. Oczywiście 
używajcie słuchawek. Po drugie, wszystkie 
dialogi są czytane w języku japońskim, co 
daje jeszcze większą wkrętkę — dziewczyny 
piszczą, chłopaki pokrzykują, fajnie to 
wszystko brzmi. Grafika jest prościutka, 
choć zgrabna, ale nie spodziewajcie się 
niczego nad poziom 16-bitów. 

Kilka rozdziałów plus bonusy zapewnią 
nawet i dziesięć godzin grania. To oso- 
bliwy, niszowy tytuł, któremu warto dać 
jednak szansę — o ile jesteście miłośnikami 
japońszczyzny. //Gulash 
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+ Retrooprawa (tak, to plus!), groza, krew i flaki na PSP 
© Sama gra jest taka sobie, liczą się strachy 


Sportu dla Szar 
Komórek | 


Producent SONY Wydawca SONY 


Konsola 


ych 


Premiera JUŻ JEST 


Liczba Graczy 1-2 Dozwolone od 3 LAT Wymaga 


porty Dla Szarych Komórek 

to zestaw trzech gier 

w stylu Mistrzostw Nocnych 
Zawodników, o którym pisaliśmy 
w poprzednim numerze NEO+. Tam 
były kręgle, rzutki i bilard, a tu coś dla 
lubiących pogłówkować. 

W skład zestawu wchodzą Echo- 
chrome Il, Tumble oraz Lemmings. Nie 
trzeba być profesorem Laytonem, by 
zauważyć, że wszystkie są dostępne 
na PlayStation Network i to nie od 
wczoraj, ale to bez znaczenia. SDSK jest 
propozycją dla osób, które np. nie są 
zainteresowane zakupami przez internet, 
czy w ogóle podłączaniem konsoli do 
sieci. Także dla tych, którzy jednak cały 
czas lubią postawić pudełko z grą na 
półce. Poza tym, wiecie, tadniej wygląda 
taki prezent pod choinką niż kartka 
z kodami do PS Store. 

To tyle, jeśli chodzi o zarzuty, że 
wydanie tego zestawu było „skokiem na 
kasę” ze strony Sony. Raczej dobrym 
pomysłem na to jak zwiększyć sprzedaż 
tych gier. Są to tytuły, które naprawdę 
zasługują na to, żeby trafić do jak 
najszerszego grona odbiorców. Nie tylko 
jako dobre gry logiczno-zręcznościowe, 
ale także jako tytuły pokazujące, co 
potrafi PlayStation Move. Zwłaszcza 
Tumble, w którym układa się klocki. Mo- 
mentami potrzeba chirurgicznej precyzji, 
ale z Move jest to możliwe. Nie chcę 
zabrzmieć jak akwizytor, muszę jednak 
zaznaczyć, że to właśnie grając w Tum- 
ble przekonałem się do możliwości 
kontrolera Sony. Siedemdziesiąt zadań, 
możliwość rywalizacji z drugą osobą, 
polska wersja językowa (z dubbingiem) 
— ocena 8,2 w N+ 139 była w pełni 
uzasadniona. 

W Sportach... jest jeszcze jedna 
perełka w postaci Echochrome II (8,5 
N+ 142). Move pełni funkcję latarki, 
którą oświetlamy klocki zawieszone 


Po wyborze gry nie można już do- 
konać zmiany. Trzeba wyjść do menu głównego 
konsoli i uruchomić Sporty... jeszcze raz. Moż- 
na było to zrobić inaczej. 


w przestrzeni w taki sposób, by bohater 
gry mógł przejść po ich cieniu do wyjścia. 
Pomysł genialny w swojej prostocie, 
ale poziom trudności szybko rośnie. 
Najważniejsze, że gra świetnie spisuje się 
jako tytuł dla wszystkich — obojętnie czy 
graczy, czy osób, które nigdy w życiu nie 
trzymały pada w dłoniach. 

Kultowe Lemmings to już wyższa 
szkoła jazdy, bo w równym stopniu 
liczy się myślenie, co szybkość ruchów. 
Trzeba działać szybko, by przeprowa- 
dzić tytułowe stworzenia przez poziomy 
petne niebezpieczeństw. Tu jednak kuleje 
wskazywanie lemingów, przez co łatwo 
o błędy, ale da się grać. 
Zestaw oficjalnie kosztuje stówkę, ale 
są sklepy, które sprzedają o wiele taniej. 
Wysiłku dla szarych komórek nigdy za 
dużo. No i to świetny dowód, że gry to nie 
tylko zabijanie na ekranie. //Mielu 
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Pomysłowe wykorzystanie Move, dużo główkowania 
= Problemy ze sterowaniem w Lemmings 


Move nieźle zastępuje myszkę, choć ciężko trafić w konkretnego leminga na- 
wet pomimo zooma. Ale i tak lepsze to, niż gdyby trzeba byto grać na padzie. 


) Producent GAMELOFT Wydawca 
[ Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 1 (12) Dozwolone od 17 LAT | 


zięki smartfonom historia zatoczyła 


koło i znów mamy „garażowych” 
developerów. | fajnie, ale czy to musi 

„oznaczać, że musimy przerabiać te same lekcje 
game designu i doświadczać ponownie tych 
samych błędów, które dotykały gier konso- 
lowych? Modern Combat 3 jest wojennym 
shooterem FPP w stylu Call of Duty, czyli ostro 
poskryptowanym. A skoro tak, to oczekuję 
wysokiego tempa. Tymczasem kiedy bohater 

i jego kumple z oddziału dobiegają do pewnych 
drzwi, akcja zatrzymuje się i przez ponad minutę 
słucha się gadki, czekając aż któryś zlituje się 

i w końcu je wyważy. Niby drobiazg, ale to tylko 
przykład pierwszy z brzegu. Inny — bohaterowie 
wychodzą z budynku i dostają się pod ostrzał 

z wieżyczki. Dostaję rozkaz unieszkodliwienia 
jej, no to wychylam się i strącam każdego kto 
do niej podbiegnie. I tak kilka minut. Widzę, że 
to skrypt i tak grać nie mogę. Muszę znaleźć C4, 
wysadzić ścianę w budynku, przejść przez nie- 
go, by zajść operatora wieżyczki od tyłu. Cudów 
nie ma, jeśli gry na smartfony mają być jak te 

na konsole, to ich produkcja musi być droższa, 
ale wtedy podskoczy cena. A wiadomo, że ma 
być tanio. Błędne koło. Ale popatrzmy z drugiej 
strony — to tania giereczka, idealna do autobka, 
żeby pyknąć jadąc kilka przystanków. Nie 
wymagajmy cudów za dwie dychy. 


KOMÓRKOWA WOJNA 


Sieciowy multiplayer 
oferuje takie tryby jak 
deathmach (ffa i w dru- 
żynie), zdobywanie flagi, 
rozbrajanie bomb, przej- 
mowanie terenu. Można 
sobie wybrać jednego 
perka, a bronie modyfi- 
kować dodając np. tłumik 
lub laserowy celownik. Są 
nagrody za osiągnięcia 
(liczba headshotów, czas 
korzystania z danej broni 
itp.), bonusy za kilistreaki 
i sto poziomów doświad- 
czenia do zdobycia. 

W teorii brzmi cudnie, 

ale także tu cofamy się 

o kilka lat, doświadczając 
takich nieprzyjemności 
jak śmierć w spawn- 
poincie. Uważajcie na 
camperów! 


SWIPE THE SCREEN TO SLASH THE ENEMY 


z" 


Infinity Blade Il też jest li- 


niowe, ale otoczenie zmienia się, pojawia- 
ją się nowe ścieżki. W Dark Meadow są 
skróty, mimo wszystko chodzenia po wła- 


snych śladach jest więcej niż w grze Chair. 


GEE 


Bohater rzadko ginie, ale warto przed misją kupić 
kamizelkę kuloodporną i paczkę nabojów. 


Call of Duty Mini 
Lewa strona ekranu odpowiada lewemu 
analogowi (chodzenie), dotykając prawej 
można się rozglądać, w lewym dolnym rogu 
jest ikonka kucania i wstawania, na dole na 
środku „przycisk” sprintu, a po prawej z boku 
ikonki użycia broni i rzucenia granatem. Giwery 
przeładowuje się dotykając kciukiem prawego 
górnego rogu ekranu. Zdarzają się pomyłki, np. 
postać kuca zamiast się cofnąć, jednak ogólnie 
sterowanie wypada na plus. Nie da się grać tak 
szybko i precyzyjnie jak na padzie, ale celownik 
sam przykleja się do przeciwników, więc nie 
narzekałem. 

Modern Combat 3: Fallen Nation próbuje 
naśladować Call of Duty, czego dowodem 
są takie sceny, jak ta, gdy rakieta wystrzelo- 
na z helikoptera trafia w budynek, w którym 
znajduje się bohater i oglądamy jak żołdak 


wypada na ulicę, a następnie trzeba szybko 
zareagować (QTE), by uciekł przed spadają- 
cym kawałkiem betonu. Fani CoDa z radością 
przywitają misję w AC-130, czyli ostrzeliwanie 
celów naziemnych z samolotu. A do tego do- 
chodzi pełnoprawny multiplayer dla dwunastu 
graczy. Jak na grę za 20 złotych to aż nadto 
atrakcji. Warto sprawdzić. //Mielu 
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Sterowanie, multiplayer, klimat Call of Duty 
= Podróż w przeszłość — błędy w designie, skrypty 


Dark Meadow 


Producent PHOSPHOR GAMES Wydawca 
PHOSPHOR GAMES Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 1 Dozwolone od 12 LAT 


Konsola 


obudki na podłodze, z dziurami 

w pamięci, do najprzyjemniejszych 

nie należą. Pół biedy, gdy człowiek 
budzi się w Bangkoku. Gorzej, kiedy okazuje się, 
że jest w opuszczonym szpitalu, w którym roi się 
od potworów. Taka niespodzianka czekała boha- 
tera Dark Meadow. Jego szczęście, że obudził się 
nie tylko w spodniach, ale też z kuszą w kieszeni. 
Czyżby zostawił mu ją mężczyzna komunikujący 
się z nim przez głośniki i mówiący, że trzeba ubić 
jakąś wiedźmę? Broń w dłoń i jazda walczyć ze 
zdeformowanymi monstrami. 

Dark Meadow nie jest shooterem, choć akcja 
ukazana jest z perspektywy pierwszej osoby. To 
raczej gra w stylu Infinity Blade. Nie da się swo- 
bodnie chodzić po szpitalu, można iść tylko tam, 
gdzie pojawia się zielona ikonka, np. na drzwiach 
albo na podłodze. Dotyka się jej, a bohater robi 
kilka kroków przed siebie albo wchodzi do nowe- 
go pomieszczenia i staje jak wmurowany. Wtedy 
trzeba się rozejrzeć, przeszukać szafki, bo a nuż 
trafi się apteczka albo trochę złota. A czasami, 
losowo pojawia się monster. 


Zapętlony horror 

Stwory nie wyskakują bohaterowi przed oczami, 
żeby gracz miał czas oddać strzał z kuszy. 
Humanoidaine koszmary nie są tępe jak zombiaki 
i uchylają się na boki, co utrudnia trafianie. Plują 


jakimś obrzydlistwem, więc trzeba samemu robić 
uniki dotykając dolnych rogów ekranu. Gdy już 
uda im się podejść, wtedy rozpoczyna się walka 
na szpony i nogi od krzesła. Można zrobić blok, 
ale tylko kilka razy — preferowane są uniki, po 
których przeciwnik „otwiera się” i jest okazja do 
kontry. Ciosy zadaje się mażąc szybko po ekranie. 

Gorzej, gdy przyjdzie spotkać się z główną złą. 
Nie zdradzę wiele pisząc, że bohater ginie i jak 
w Infinity Blade zabawa zaczyna się od nowa. 
I tak w kółko, chodzi się po własnych śladach 
i zdobywa doświadczenie, by w końcu pokonać 
wiedźmę. Przemierzanie tych samych miejscówek 
szybko zaczyna nudzić 

Zmuszanie się, by grać jest największym pro- 
blemem Dark Meadow, ale warto, bo fabuła jest 
mocna, choć do Silent Hill jeszcze trochę brakuje. 
Także jeśli chodzi o klimat. DM gra wygląda pierw- 
szoligowo dzięki Unreal Engine, a tajemniczy 
mężczyzna ma świetny głos, ale nie powiedział- 
bym, żebym się bał grając. Może sequel mnie 
przerazi, jeśli powstanie. Ale i tak warto zagrać, 
dwadzieścia złotych to nieduży wydatek. //Mielu 


/ 
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+ Świetnie wygląda, fabuła wciąga 
© Chodzenie po swoich śladach szybko się nudzi 


Maryla Rodowicz schudta 20 kg, możesz i Ty 


Your Shape eOle NJ 
Volved LEA 


Konsola X360 Producent UBISOFT Wydawca UBISOFT Premiera JUŻ JEST 
Liczba Graczy i Dozwolone od 3 LAT Wymaga KINECT 


Fitness 


our Shape: Fitness Evolved był 

_ jedną z pierwszych gier na Kinecta 
_—. i zapowiadał świetlaną przyszłość 
kaadaca ruchu. Skoro na początku życia 
nowej platformy pojawił się tak dobry tytuł, to 
mogliśmy spodziewać się wysypu hitów. Po 
kilkunastu miesiącach wiemy, że większość 
zestawów minigier nie sprawdza się w rozgryw- 
ce i kontroler nie reaguje poprawnie na ruchy 
graczy. Tymczasem Ubisoft po raz kolejny 
udowadnia, że Kinect ma spory potencjał, tylko 
niewielu producentów potrafi go wykorzystać. 


Fitness RPG 
Wiem, że dla większości graczy będzie to tylko 
i wyłącznie fitness, rozszerzony o elementy 

taneczne oraz konkurencje zręcznościowe. Na- 
wet jeśli uważacie, że 


to skok i nie da się — jak w wielu podobnych 
tytułach — zgiąć i wyprostować nóg, symulując 
podskok. Trzeba ćwiczyć i to ciężko, bo tempo 
większości konkurencji jest zabójcze dla osób 
przyzwyczajonych do siedzenia z padem 


| WYKRESY I TABELKI W spe- 
cjalnej strefie można spraw- 
dzić liczbę spalonych kalorii, 
zobaczyć kilka wykresów 


w rękach na kanapie. Nawet podstawowe *_ podsumowujących postępy 
ćwiczenia ze skakanką z lekka mnie zmęczyły. OWA 
SRA ą = k M kretny cel ćwiczeń i zobaczyć 
bo wymagają nie tylko standardowego skakania, ile czasu zajęło jego zreali- 
zowanie. 


FE 


ale także takiego na jednej nodze, na boki, czy 
w zmiennych układach. 

W sumie znajdziecie tu kilkaset zestawów 
ruchów i rzadko kiedy cokolwiek się powtarza. 
W ramach relaksu polecam różnorodne 
lekcje tańca, sztuk walki i ćwiczenia jogi, albo 
minigry, które bardziej bawią niż męczą, bo 
kontrolowanie setek obiektów i zmienianie zasad 
grawitacji potrafi zadziwić. To prawdopodobnie 
najbardziej obszerna 


Arms Qut / Knee Bent 
Arms Out / Knee Bent 
c BL. 


zabawa z Your Shape 
to strata czasu i wolicie 
pobiegać z psem pod 
blokiem, to podejdźcie 
do Fitness Evolved jak 
do dema technologicz- 
nego. Kinect bardzo 


NIE MA LIPY, STEJKI I ĆWICZYĆ 


MIELU: Już kiedyś to napisałem — jestem chodzącą antyre- 
klamą gier fitnessowych. Niby mam się przy nich ruszać i to 
robię, a waga nie spada. Tymczasem Your Shape naprawdę 
daje w kość, a przy niektórych ćwiczeniach zmachałbym 
się nawet gdybym znów był nastolatkiem ćwiczącym spor- 
ty walki (dawno i nieprawda). Po takim wysiłku nic tylko się 
zrelaksować, o czym zdają się nie pamiętać twórcy innych 


gra na Kinecta, bo 

to nie tylko fitness, 

ale i taniec oraz kilka 
pomniejszych gier 
ruchowych. Zawartość 
jest ogromna; Your 
Shape jest solidnym 


dokładnie zeskanuje 


Waszą postać i cały czas będziecie widzieć 
siebie na ekranie telewizora. Gulash wielokrotnie 
podkreślał, że Kinect oszukuje, bo przymyka oko 
na nasze wygibasy i nie pokazuje jak naprawdę 
ćwiczymy lub tańczymy. Tutaj nikt nie ściemnia, 
jesteście cały czas w grze i widzicie swoje ruchy. 
Nie bardzo też można oszukiwać, bo skok 


gier. A tu jest joga. Dobra rzecz. 7/10 


RPG na dziesiątki 
godzin, w którym punkty doświadczenia 
oznaczają poprawę kondycji gracza. Szkoda, 
że tworzenie wlasnych zestawów ćwiczeń 

nie zostało do końca przemyślane i można 
pogubić się w zagmatwanych opcjach. Ja 
wolałem korzystać z gotowych programów, 
podzielonych także ze względu na części ciała 
i określone partie mięśni. Poza tym osoby, które 
po raz pierwszy podchodzą do Fitness Evolved 
będą miały początkowo problemy, bo niewiele 
tu samouczków i większość ćwiczeń trzeba 


o ogarnąć w locie. W przypadku osób, które grały 
_ w poprzednią edycję wspomniane utrudnienia 


nie będą aż tak widoczne. Jednak Dance 
Central znacznie lepiej przykłada się do nauki 
graczy i zawsze daje im szansę, jeśli nie potrafią 


MIS YOGI Jeżeli chcecie przekonać się, czy Your Shape faktycznie działa, najlepiej odpalić ćwiczenia jogi. Gra 
jest bezwzględna; by je poprawnie zaliczyć, trzeba dokładnie powtarzać ruchy trenerów. 


powtórzyć trudnych kombinacji ruchów. 


Zakwasy w cenie 

Oprawa graficzna Your Shape nadal jest minima- 
listyczna, choć tym razem w tle pojawia się więcej 
obiektów, nawiązujących do słynnych metropolii, 
czy kontynentów. Przyjemniej pobiegać w Londy- 
nie czy Nowym Jorku, albo potańczyć w Afryce, 
anie tylko oglądać białe ściany jak w oryginale. 
Gra fantastycznie bawi się kolorami, a otoczenie 
zmienia się w zależności od wykonywanych 
ćwiczeń. To taka nieco pedantyczna, choć bardzo 
adnie zaprojektowana wirtualna rzeczywistość. 
Poruszałem się po niej bez jakichkolwiek pro- 
blemów, a menu zbudowane jak mur z klocków, 
które trzeba pchać do przodu działa wybornie. To 
bez dwóch zdań najładniejszy fitness na Kinecta. 
A jak działa sam kontroler? Sporadycznie się 
gubi. Sporo zależy od ustawienia kamery, bo 
jeśli jej nie skalibrujecie, możecie zapomnieć 

o poprawnym wykonaniu ćwiczeń w pozycjach 
siedzących/leżących. Developer przesadził też 
nieco z tempem części zadań i nie tylko gracz 
za nimi nie nadąży, ale i Kinect. Mimo wszystko 
to najlepsza gra na rynku pod względem 
dokładności oceniania i rozpoznawania ruchów. 
Wymaga też najwięcej miejsca; nawet EA Sports 
Active 2, czy UFC Personal Trainer nie zmusiły 
mnie do przemeblowania mieszkania, ale i tak 
warto przestawić stolik, czy kanapę, by spalić 
kilka tysięcy kalorii. //Fax 


B.D/m 
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Najlepszy fitni 
= Można pogubić się w opcjach 


© PODZIELCIE SIĘ 


Wewnętrzne studia Sony 
dzielą się między sobą 
technologią i doświad- 
czeniem, pomagając 
sobie w produkcji gier. 
Jeżeli jeden zespół 

ma problem, to może 
zwrócić się do drugiego 
i skonsultować temat, 

o czym często wspomi- 
nają sami developerzy 

w wywiadach. Dlaczego 
Ubisoft nie dzieli się 
silnikiem, na którym 
działa Fitness Evolved? 
Nie można go było zasto- 
sować w MotionSports, 
Powerup Heroes albo 
Kórlikach? Recenzowane 
w poprzednim numerze 
The Black Eyed Peas 
Experience nie jest zie, 
ale Kinect działa lepiej 

w Your Shape. Child 

of Eden także można 
było rozbudować o kilka 
ruchów i urozmaicić 
rozgrywkę. Skoro udało 
się stworzyć tak dobre 
narzędzia, to warto sprze- 
dawać na nie licencje jak 
na Unreal Engine. 


Chev Chelios umarłby grając w Adrenaline 


MotlionSports_ 
Adrenaline 
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ierwsza i druga część Kinect 
|P Sports to jedne z najpopu- 

larniejszych gier na Kinect. 
Sportowe zestawy były i będą populame 
na kontrolerach ruchu. Niewiele w nich 
można wymyślić nowego i dlatego 
producentom pozostaje żonglować 
dyscyplinami. Teraz przyszedł czas na 
sporty ekstremalne, a wśród nich kolar- 
stwo górskie, narciarstwo, wspinaczki 
wysokogórskie, kitesurfing, kajakarstwo 
oraz wingsuit flying. To bez wątpienia 
ciekawsze propozycje niż w MotionSports 
i nie sądzę, żeby ktokolwiek tęsknił za 
jazdą konną lub futbolem amerykańskim. 
Poprawiono także oprawę graficzną, 
która nadal prezentuje średni poziom, 
ale przynajmniej nikt nie ucieknie od tele- 
wizora z powodu paskudnych końskich 
zadów. Na dobrą sprawę nie wiem, czy 
wypada mi komplementować grafików, 
gdyż udało im się dopracować elementy 
otoczenia kosztem wielkości miejscówek. 
Nie wspominam najlepiej przelotów na 
lotni z pierwszej części, bo ciężko było 
nią w ogóle sterować. Miałem jednak 
poczucie, że mogę dość swobodnie 
polatać nad miastem, czy kanionami. 
Teraz każdy poziom jest liniowy i wąski jak 
Krzysztof Kiersznowski z Kilera. Wingsuit 
flying to jedna z ciekawszych dyscyplin, 
bo gracze nie wykonują bezsensownych 
ruchów i faktycznie zachowują się tak jak 
prawdziwi skoczkowie. Nie ma jednak mo- 
wy o dobrej zabawie, bo leci się niemalże 
w tunelu. Podobny zarzut dotyczy kolar- 
stwa, narciarstwa, czy kajakarstwa. Je- 
dynie kitesurfing dostał szersze poziomy. 
Trochę to bez sensu; poczucie prędkości 
na plus, projekty tras faktycznie można 
uznać za ekstremalne, a cały czas miałem 
wrażenie, że to samograj i niewiele ode 
mnie zależy. 

To gra na Kinect, więc standardowo 
przyszedł czas na potwierdzenie lub 
zaprzeczenie, czy to w ogóle działa. 
Developer sam się pogrążył, bo złudzenie 
kierowania rowerem albo jazdy na nartach 
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WSPINACZKA Jesteście ciekawi jak się wspi- 
na? Wyobraźcie sobie, że zdejmujecie obrusy 
lub ręczniki z najwyższej półki w szafie albo 
ściągacie firankę. 


jest przekonujące, przynajmniej dopóki 

nie zacząłem zbierać porozrzucanych na 
trasach gwiazdek. Wówczas okazało się, że 
można zapomnieć o jakiejkolwiek precyzji 
sterowania. Autorzy mieli tego świadomość 
i skoszenie drzewka lub skały nie kończy 
wyścigu. Nie raz przywaliłem w solidny głaz 
z rozpadającej się góry po skoku z helikop- 
tera, ale moja postać jakby nic odbiła się 
od niego i spadała dalej. Tym samym takie 
atrakcje jak rozpadające się poziomy, które 
w domyśle miały urozmaicić zabawę, są 
kompletnie niepotrzebne. 

MotionSports ma lekki klimat i nieztą 
ścieżkę dźwiękową. Podoba mi się także 
wybór dyscyplin oraz możliwość wykony- 
wania trików. Można zagrać w dwie osoby 
albo w trybie imprezowym, ale samotnik 
nie znajdzie tutaj wyzwania i jakiegokolwiek 
powodu do dłuższej zabawy. Nie rozumiem 
też dlaczego technologia napędzająca 
Fitness Evolved nie znalazła zastosowania 
w pozostałych grach Ubisoftu. //Fax 
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KINECT ZABIŁBY NIEJEDNEGO 


Sporty ekstremalne, wrażenie prędkości 
= Problemy ze sterowaniem, brak swobody 
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Kinect rozpoznaje nawet punkty energetyczne 


Deepak Chopras 


Leela 


Konsola X360 Producent 
Liczba Graczy 1 Dozwolone od 


iger Woods firmuje na- 
zwiskiem sportową serię 
Electronic Arts, Mel B sprze- 
daje fitness swoim smukłym ciałem, 

a American McGee reklamuje Alicję, 
więc czemu indyjski filozof, pisarz i le- 
karz nie miałby uczyć swojej filozofii 
w grze na Kinecta? 

Proszę się nie śmiać, bo Deepak 
Chopra sprzedał dwadzieścia milionów 
książek, które zostały przetłumaczone na 
ponad trzydzieści języków. Dzięki niemu 
można odbudować ciało i duszę, zatrzy- 
mać czas, spełnić swoje marzenia oraz 
osiągnąć harmonię umysłu. Nie trzeba 
nawet czytać jego poradników, wystarczy 
zagrać. Ja musiałem, bo jako fan Naruto 
chciałem dowiedzieć się jak kontrolować 
moją wewnętrzną energię. Nie udało mi się 
sklonować, ale przynajmniej poznałem sie- 
dem ośrodków energetycznych. Deepak 
Chopra pokazuje możliwości każdego 
z nich, co oznacza, że gra została podzie- 
lona na kilka sekcji w zależności od części 
ciała i proponuje różnorodne konkurencje. 
W jednych trzeba kręcić biodrami, by ma- 
nipułować obiektami, w innych strzelać na 
zasadach znanych z Child of Eden, a są 
też takie, które przypominają Guitar Hero. 
Moja ulubiona zabawa polegała na kumu- 
lowaniu energii w dłoniach i wyrzucaniu jej 
przed siebie, co wyglądało jak Hadouken 
lub Kamehameha. Było to zabawne tak 
przez góra trzy, cztery minuty. Pozostałe 
minigry nie wytrzymały tyle czasu. A kom- 
pletnie niezrozumiała pozostaje dla mnie 
medytacja, bo i takie wyzwania czekają na 


KAMASUTRA Indyjski filozof napisał również 
poradnik o prawach miłości. Poproszę o grę 
dla dorostych na jego podstawie. Byłby hit. 


Wydawca 


Premiera 
Wymaga KINECT 


ZERO FRUSTRACJI Jeżeli szukacie spokoju, 
to sprawdźcie Your Shape: Fitness Evolved. 
Ubisoft zaczarował Kinect i kontroler faktycz- 
nie działa. 


graczy w Deepak Chopra 's Leela. Należy 
usiąść przed telewizorem i tak siedzieć, 
mając nadzieję, że Kinect rozpozna ruch 
klatki piersiowej i zrelaksuje nas poprzez 
naukę wdechów i wydechów. Na szczęście 
nie dostałem ataku duszności, choć o bło- 
gostanie też nie mogę napisać. Nie sądzę, 
żeby ktokolwiek uwierzył, że to działa, skoro 
pojawiają się problemy przy najprostszych 
zadaniach, w których trzeba strzelać do 
ruchomych celów. Kontroler ma problemy 
z najbardziej banalnymi ruchami dłoni, co 
zamiast relaksować po prostu frustruje. 
Leela wygląda i brzmi bardzo, bardzo 
unikalnie. Trochę tu stylu fOw i Flower 
oraz Child of Eden i Rez w bardzo małych 
dawkach, choć brakuje im wirtuozerii 
thatgamecompany i Q Entertainment. To 
spokojna gra, dla bardzo spokojnych ludzi, 
którym nie będzie przeszkadzać fakt, że nie 
będą mieli większego wpływu na większość 
zadań i przymkną oko na techniczne 
niedoskonałości, pogrążając się w harmonii 
ze wszechświatem. Nie chcę się pastwić 
nad Deepak Chopra, bo doceniam, że 
THQ zainwestowało w tak oryginalny tytuł. 
Szkoda, że nie ma w nim nic, co mogłoby 
zatrzymać graczy na dłużej. Warto odpalić 
tryb medytacji starszym członkom rodziny, 
żeby ukoić ich nerwy przed odgłosami 
z nocnej partyjki w Gears of War. //Fax 


UCENSJCZĄ m la 


Grafika D k Miód Design 


+ Ulga i spokój po wyłączeniu „gry” 
M Kinect udaje, że działa 


Powrót w wielkim stylu 


The King 


of Fighters XIII 


Konsola PS3/X360 Producent SNK PLAYMORE Wydawca ATLUS 
Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 1-2 (2) Dozwolone od 12 LAT 


estem pewny, że jeśli gracie od 
choćby dekady, znacie bohaterów 
tej serii. Nawet nie ze swoich konsol, 
a z maszyn arcade, które gdzieniegdzie się 
jeszcze ostały. Choćby na naszych obskur- 
nych dworcach. Art of Fighting, Ikari Warriors, 
Fatal Fury- wszystkie napędzane przez 
16-bitowe NEO-GEO mają się i będą miały 
się dobrze pośród podróżnych czekających 
na pociąg. The King of Fighters XIII jak każda 
gra z serii zbiera bohaterów SNK do kupy, by 
przeciwstawić ich sobie w wielkim turnieju. 
Spośród trzydziestu trzech postaci mamy 
aż jedenastu nowych w stosunku do KOF12; 
takich, o których najbardziej prosili fani. Po- 
wracają faworyci w postaci braci Bogardów, 

„__ Kyo, tajemniczego K' — niobecnego w dwu- 
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nastce — czy Joe Higashiego. Zawodnicy 
pogrupowani są w trzyosobowe teamy, jak 
w klasycznych 
KOFach i tak sa- 
mo walczą — trzech 


ZABIJAKA, ZABIJAKA 


ASH CRIMSON Nie do końca wiadomo, czy Ash to 
mężczyzna, czy kobieta. A może przedstawiciel trze- 
ciej płci? Autorzy The King of Fighters trzymają to 
w tajemnicy. Mroczny sekret? 
tekstu, obrazków i nawet mimo wylewającego 
się miejscami z gry typowego japońskiego 
betkotu, można z przymrużeniem oka się 
wkręcić. Co ciekawe, historia prowadzona jest 
z perspektywy różnych fighterów. 

W stosunku do poprzedniej części jest sporo 
zmian w systemie walki. Wyleciaty countery 
i dynamiczna kamera, przybliżająca widok 
na zawodników. 
Pojawiło się za to EX 
Mode, które zmienia 


RYO SAKAZAKI vs. ROBERT GARCIA Zarówno Ryo, jak i Robert debiutowali w serii Art of Fighting, gdzie są 
są dobrymi przyjaciółmi. Ale posparować zawsze można. 


edycje turnieju na konsolach nie wyglądały 
specjalnie dobrze; na szczęście KOF XIII 
redefiniuje na nowo pojęcie oldskulowego 
japońskiego fightera. Mnóstwo pary SNK 
poszło w grafikę i animację; w akcji wygląda to 
naprawdę fantastycznie. Co prawda w mojej 
opinii do jakości animacji gier Arc System 
Works jeszcze trochę SNK brakuje, ale jest 
naprawdę fantastycznie, to zdecydowanie naj- 
ładniejszy The King of Fighters na konsolach. 


Naprawdę warto 
Gra jest obszerna; poza wspomnianym 
trybem fabularnym dostajemy mission mode, 
arcade mode, time attack, survival, trening, 
galerie obrazków i możliwość odstuchania 
muzyczek. Jest też edytor postaci, w którym 
co prawda nie można zrobić nowego 
wojownika, ale da się zabawić kolorami 
strojów każdego wojownika. 

The King of Fighters XIII to prawdziwy 
testament japońskiej szkoły dwuwymiarowych 
mordobić. Doskonale rozumiem opory SNK 


MIELU: Prześliczna gra, choć poząbkowana. Ale tu walczą 
sprite'y, a nie udające je trójwymiarowe modele. Lubię taką 
starą szkołę. Lubię też rozbudowane opcje przebierania wo- 
jowników, ale przede wszystkim — system walki. KoF nie jest 
dla button-masherów. Kto nie potrafi grać, ten jest bezlitośnie 


fighterów, po kolei. 
Nie można zmieniać 
ich w locie. 


przed wejściem w trzeci wymiar -tu mają  ' 
swoją niszę, a próby przebicia się na rynek 
fighterów 3D w postaci serii KoF: Maximum 


ciosy specjalne 
w ich mocniejsze 
wariacje, a także cios 


Dobre dobre 

Błąd z poprzedniej części został 
naprawiony — jest scenariusz! Fabuła, 

o ile kogoś interesuje, znów koncentruje 
się na bishonenie (choć w sumie jego 
płeć jest' wielką zagadką) imieniem 
Ash Crimson, knującym przeciwko 
innym fighterom biorącym udział 

| wtytułowym turnieju. Resztę 
RZ. poznacie sami, o ile sięgniecie po tę 
grę — dość powiedzieć, że jest sporo 


rozjeżdżany. Niestety, kod sieciowy jest fatalny 8/10 


desperacji nazwany 
tutaj NEO MAX - 
wymaga trzech pasków ładującej się staminy, 
ale gdy już „wejdzie”, może odmienić losy 
całego pojedynku, nawet jeśli dostawaliśmy 
wcześniej ostre bęcki. Jest też kilka innych 
nowości, które warto przećwiczyć w opcji 
treningowej. Summa summarum działają na 
plus; w żadnego KOFa tak przyjemnie mi się 
nie grało, jak w trzynastkę, choć to w dalszym 
ciągu dość wymagająca gra. Sporo w tym 
zasługi także twórców oprawy. Poprzednie 


Impact były raczej nieudolne. Tu jest wszystko 
tak, jak należy, może poza jedną rzeczą — 
online jest niedopracowany i pojawiają się lagi 
uprzykrzające zabawę. SNK obiecuje jednak 
patch, który to poprawi. Tak czy inaczej, to 


świetna gra. //Gulash 
Hu 


Miód 8/10 Design 8/10 
MUS DLA FANÓW JAPOŃSZCZYZNY. 


Piękna, obszerna, efektowna i zabawna 
= Jak ktoś nie lubi fighterów 2D, to i nie polubi KOFXIII 


Let s sheer 


Konsola X360 Producent CAT DADDY 
Premiera JUŹ JEST Liczba Graczy 1-2 
Dozwolone od 10 LAT Wymaga KINECT 


Dziewczyny z pomponami 

powinny przede wszystkim 
zagrzewać swoją drużynę i publicz- 
ność, ale czasami to one stanowią 
główną atrakcję wieczoru. W przy- 
padku Let's Cheer! nie zobaczymy 
sportowców, więc cheerleaderki biorą na 
siebie całą odpowiedzialność za sukces 
lub porażkę. 

Nie będę rozpisywał się o tym, że 
było mi wstyd, gdy grałem w Let's 
Cheer! i przejdę do konkretów. W grze 
należy powtarzać układy choreogra- 
ficzne oraz wydzierać się do mikrofonu. 
Do wyboru jest kilka zespołów, strojów 
i aren, a rozgrywka została podzielona 
na parę trybów, w których kolejne 
wyzwania odblokowują się po zdobyciu 
wymaganej liczby punktów. Całość 
można zobaczyć w jeden wieczór, bo 
Kinect akceptuje absolutnie wszystkie 
ruchy i szybko zalicza zadania. Poza 
tym wszystkiego jest tu mało — układów, 
piosenek, miejscówek. Chyba nikogo 
nie zaskoczę, pisząc o słabiutkiej grafice 
i animacji dziewczyn. 

Nie mam pojęcia o czym tak na- 
prawdę marzą amerykańskie nastolatki 
(Justin Timberlake, Justin Bieber?), ale 
z seriali wynika, że chciałyby biegać 
z pomponami. To najprostszy sposób, 
by zdobyć fajnego chłopaka i popular- 
ność w szkole. Let's Cheer! niestety nie 
pomoże im w drodze do celu, ale przy- 
najmniej poprawi samoocenę, bo Kinect 
wmówi im, że osiągnęły mistrzostwo 
świata. W Polsce cheerleading nie jest 
popularny w szkołach, także lepiej n-i-e 


k-u-p-o-W-a-Ć. =] D 
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//Fax 


Grease Dance 


Konsola X360 Producent ZOE MODE 
Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 1-2 
Dozwolone od 12 LAT Wymaga KINECT 


W grach tanecznych na Kinect 
nie doczekaliśmy się na razie 
polskich utworów. Na szczęście listy 
piosenek z Dance Central są na tyle 
uniwersalne, że każdy znajdzie coś 
dla siebie. Z kolei Michael Jackson 
i The Black Eyed Peas Experience to 
tytuły przeznaczone głównie dla fanów. 
Właśnie z myślą o fanach powstał 
Grease Dance. 
Czy młodsi czytelnicy NEOplus 


kojarzą musical filmowy z 1978 roku, 
dzięki któremu John Travolta zdobył 
międzynarodową sławę? Wątpię, a jego 
znajomość jest tutaj kluczowa. Większość 
utworów, które można zatańczyć lub 
zaśpiewać w grze pochodzi właśnie 

z Grease. Zakładam, że znają i kochają 
go Wasze dziewczyny/narzeczone/żony, 
więc można pomyśleć o prezencie dla 
nich. Rozgrywka jest banalna, Kinect 
wybacza prawie wszystko, a grafika 

jest miła dla oka. Nie będzie problemu 

z zaproszeniem białogłowych do zabawy. 
Stworzono komiksowy klimat lat 80. 
fantastycznie parodiując ubrania, fryzury, 
czy samochody stojące w tle aren. Nie- 
dzielni gracze z miejsca wskoczą w tak 
kolorowy, przyjazny świat, który idealnie 
nadaje się na imprezy dla nieco starszych 
balangowiczów. Bardziej doświadczeni 
zauważą, że karaoke nie działa najlepiej 
(choć plus za to, że nie wymaga dodat- 
kowych mikrofonów), a do zaliczenia 
układów tanecznych wystarczy w miarę 
dowolnie poruszać się przed ekranem. 
Magia Grease robi jednak swoje i zabawa 
trwa w najlepsze. Polecam na potańcówki 


w klimacie lat 80. EE, ja 


//Fax 
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Twister Mania 


Konsola X360 Producent NAKED SKY 
Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 1-2 
Dozwolone od 3 LAT Wymaga KINECT 


Tytuł gry może Was zmylić, 
bo nie ma ona nic wspólnego 
z zabawą na macie. Zapomnijcie 
o dotykaniu koleżanek, czy kolegów, 
gdyż rozgrywka opiera się na pomyśle 
zaczerpniętym z Hole in the Wall. 

Z grubsza chodzi o to, że na ekranie 
pojawiają się najróżniejsze makiety; 
rybki, ptaszki, motylki lub serduszka, 

a zadaniem gracza jest odpowiednie 
wpasowanie się w przedstawione 
obrazki. Następnie Kinect „ocenia” 

jak nam poszło, nalicza punkty 

i losuje kolejne zadanie. Na tej zasadzie 
opierają się wszystkie tryby zabawy, choć 
starano się je urozmaicić, wykorzystując 
choćby klocki z Tetrisa, tak by to 

grający wypełniali puste pola pomiędzy 
nimi. Najlepiej oceniam zmagania 
wieloosobowe, w których jedna osoba 
ustawia się w pozie, a pozostali muszą ją 
naśladować. Dobra jest także kooperacja 
dwóch graczy, tu faktycznie trzeba się 
dotykać, żeby dopasować się do np. 
makiety słonia. 

Pomysły w TM są dobre, ale oprawa gra- 
ficzna i zawartość sugerują, że to darmowa 
aplikacja z App Store, albo rozbudowana 
wersja demonstracyjna. Jednak jej twórcy 
domagają się od klientów pełnej ceny. 
Mógłbym zrozumieć wydanie takiej gry tylko 
na Kinect Fun Labs za grosze. Lepiej kupić 


Hole in the Wall 
LĄ 


z XBLA. //Fax 


Kiedyś śmialiśmy się z takich gier 


Dreamworks 
Super Star Kartz 


Konsola P53/X360/Wii Producent DANGER CLOSE Wydawca ACTIVISION 
Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 1-4 Dozwolone od 3 LAT 


le jest wyścigów kartów na 
PS3 czy Xboxa 360? Być może 


coś się znajdzie, ale ja nie przy- 


w mojej opinii to naprawdę potrzebne gry. 
Ileż można gromadnie podrygiwać przed 
telewizorem w grach tanecznych, czasem 
człowiek ma zwyczajnie ochotę na w miarę 
prostą, ale jednak rywalizację. Na siedzą- 
co, z padem w ręku. Dlatego cenię wyścigi 
kartów; to nieskomplikowane zabawki 
z mechaniką ujętą w trzech przyciskach 
(gaz, hamulec, którego i tak nikt nie używa 
i odpalenie power-upa), które każdy tapie 
w lot. Zabawy przy nich mnóstwo, jest 
wspomniana rywalizacja na trasie, a do 
tego takie gry zwyczajnie się nie nudzą. 
Dreamworks Super Stars Kartz jest wła- 
śnie taką gierką. Nie grą, a gierką — choćby 
dlatego, że sponsorujące ją Activision do 
spółki z wytwórnią filmową Dreamworks 
poskąpiło nawet na porządne menu. Nie 
brakuje za to bohaterów znanych filmów 
- ścigają się postacie z takich obrazów, 
jak Shrek, Madagaskar, Jak wytrenować 
Smoka, czy Potwory kontra Obcy. Spośród 
dwanaściorga kierowców początkowo 
dostępnych jest sześcioro, resztę trzeba 
odblokować. Gra ma całkiem sporą 
zawartość — cztery główne tryby dla po- 
jedynczego gracza z zawodami, szybkim 
wyścigiem, time trialem i zadaniami w licz- 
bie trzydziestu sześciu. Wyścigi podzielono 
na trzy klasy silników, tras jest dwanaście 
i pochodzą z filmowych światów, a na 
początku część jest zamknięta. Krótko mó- 
wiąc — struktura jest skopiowana z kartów 


PAR <hafactef 


SPOJRZCIE NA TĘ BIEDĘ Menusy naprawdę 
przerażają prostotą. Szkoda, że Activision żal 
na to kasy — jak cię widzą, tak cię piszą... 


SHREKOWE BAGNO ZAPRASZA Można śmi- 
gać wielkim ogrem, Ostem, jak i Fioną. Mnie 
najbardziej przypadł do gustu szef pingwinów 
z Madagaskaru. Co za typ. 
Nintendo i po prostu działa. 

Trasy są pełne skrótów, boosterów 
i power-upów. Skórka od banana, jakieś 
przedmioty do rzucania, dopałka — jest 
wszystko, czego trzeba. Grafika, choć 
prosta, jest sympatyczna i kolorowa, nie 
zwalnia, nie ma do czego się przyczepić, 
choć wiadomo, że to produkt z niskim bu- 
dżetem. Można grać we 2, 3 lub 4 osoby na 
podzielonym ekranie. Brakuje sieciowego 
multiplayera, choć w sumie po co. Jeśli 
komuś zależy, może bić rekordy innych 
graczy patrząc na sieciowe leaderboardy. 

Spodziewałem się crapa, tymczasem gra 
jest zupełnie w porządku. Można spokojnie 
pośmigać z kumplami na imprezie, można 
pobawić się z dziećmi, można też włączyć 
młodzikom, żeby dali nam spokój. Oczy- 
wiście Super Star Kartz powinno zostać 
wydane w cyfrowej dystrybucji w atrakcyj- 
nej cenie; tymczasem polityka Activision 
na razie jest inna — za grę trzeba zapłacić 
około 120 złotych. Za dużo. //Gułash 
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+ Proste zad, podzielony ekran dla czworga 
Na PSN/XBLA ta gra powinna kosztować 40 złotych 


Czy siódemka okaże się szczęśliwą liczbą? 


Mario Kart / 


Konsola 3DS Producent NINTENDO Wydawca NINTENDO 
Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 1 (8) Dozwolone od 3 LAT 


a razie słodką tajemnicą Miyamoto 
M i spółki pozostaje, dlaczego nagle 

postanowili postawić numerek przy 
tytule wyścigowego tasiemca. Może po prostu 
logo z siódemką dobrze wygląda? Jakiekolwiek 
byłyby powody, faktem jest, że 3DS prędko do- 
czekał się swojego Mario Karta. Obie poprzednie 
części (na Wii i DS) przekroczyły dwadzieścia 
milionów sprzedanych sztuk i walnie przyczyniły 
się do popularności wymienionych konsol. A 3DS 
potrzebuje serii hitów, szczególnie takich, które 
konsolę będą sprzedawać również za miesiąc czy 


rok. Mario Kart 7 ma szansę stać się takim tytułem. 


Więcej szczęścia niż rozumu 

Jeśli spodziewaliście się po serii jakichś 
rewolucyjnych zmian wraz z przesiadką na 
nową platformę, to się raczej rozczarujecie. 
Nintendo próbowało nieco zmienić formułę przy 
Double Dash, ale wyniki finansowe udowodniły, 
że najlepiej sprzedaje się klasyka. Dlatego też 
MK7 opiera się na sprawdzonym pomyśle: na 
tor trafia ośmiu zawodników w kartach, a kto 
pierwszy dojedzie do mety, zależy przynajmniej 
w takim samym stopniu od szczęścia, co od 
umiejętności. Szczęście zaś przejawia się 

w formie znajdziek, które potrafią odwrócić 
tabelę do góry nogami. Gra jednak nie zdaje się 
na ślepy los i sypie mocniejszymi power-upami 
kierowcom ciągnącym się w ogonie. Z jednej 
strony jest to trochę niesprawiedliwe, z drugiej 


x 


KROCZY 
Gi) 


SĘ BANDA Z FORUM 


Od czasów NDS, tryb 
online jest nieodłącznym 
elementem serii. MK7 jest 
kolejnym, choć matym 
krokiem naprzód w tej 
kwestii. Powraca specjalny 
kanał, który ściąga dla 
gracza nowe czasy (wraz 

z „duchami”) do pobicia 

i proponuje dołączenie 

do społeczności. To 

coś w rodzaju klanów — 
chodzi o to, by ścigać się 
w zamkniętym gronie. Jak 
to u Ninty bywa, numer 
społeczności, konieczny do 
dołączenia, trzeba rozesłać 
poza grą, czyli np. poprzez 
fora. Dlatego zachęcam do 
odwiedzenia stosownego 
tematu na naszym forum 

i dołączenia do społeczno- 
ści NEOplus w MK7. 


WAPZYW/I 
9.02 


dziesiąt klatek na sekundę. 


LA U8 
000 


4771755 


sprawia, że wynik wyścigu otwarty jest niemal 
do samego końca. Poza tym wolę chyba takie 
rozwiązanie niż patent znany z wielu poważniej- 
szych ścigałek, gdzie sterowany przez konsolę 
przeciwnik zawsze siedzi graczowi na ogonie, 
niezależnie od umiejętności tego ostatniego. 
Muszę jednak siódemce oddać, że jest lepiej 
wyważona od swojej poprzedniczki. Niebieska 
skorupa ścigająca lidera pojawia się z reguty 
tylko raz podczas wyścigu i do tej pory nie 
zdarzyło mi się, by miało to miejsce na ostatnim 
okrążeniu, tuż przed metą. Również poziom 
trudności wydaje mi się ociupinkę wyższy. 
Pamiętam, że na Wii 
zabawa była jedynie 
w turniejach 150cc 
(czyli na tutejszym 
„hardzie”), zaś w MK7 
musiałem nieco 
przyłożyć się już w klasie 100cc. 


Nogi, tułów, głowa 

Brak rewolucji nie oznacza, że nie znalazło 

się miejsce dla jakichkolwiek nowości. 

Pojawiają się po pierwsze nowe power-upy, 

w postaci ogona szopa, ognistego kwiatka (oba 
znane z platformowych przygód Mario) oraz 
szczęśliwej siódemki, czyli zestawu aż siedmiu 
znajdziek jednocześnie. Po drugie, oprócz 
szesnastu wybranych tras z poprzednich części, 
gra serwuje naturalnie szesnaście oryginalnych 


EJEJFYO 
ż 


>” 


GORZKA RZECZYWISTOŚĆ Online, choć proste, to spełnia swoje zadanie. Szkoda tylko, że od czasu do czasu zdarza się zerwanie połącze- 


nia w trakcie wyścigu. Niby nie ma za to żadnych kar, ale denerwuje, szczególnie, jeśli akurat miało się dobrą passę. 


NINTENDO? WIADOMO, TRZEBA 


GULASH: Bo po co komu 3DS, jeśli nie przede wszystkim do 
gier Ninty? Fromuła Mario Kart sprawdza się od zarania dziejów 
elektronicznej rozrywki i bawi tak samo, jak kiedyś. Można tykać 
w ciemno, dzięki sieciowemu multi nigdy się nie znudzi. 8/10 


ZAWSZE DA SIĘ LEPIEJ Nowy Mario Kart cieszy oczy ciepłymi kolorami, wy- 

ważonym efektem 3D, a na nowych trasach bardziej zaawansowanymi efekta- 

mi, ale jestem pewien, że konsola potrafi o wiele więcej. Przydałoby się więcej 
detali i polygonów tu i ówdzie. Z drugiej strony animacja trzyma state sześć- 


torów, z których większość prezentuje bardzo 
wysoki poziom, zarówno jeśli chodzi o wygląd, 
jak i design. Każdy fan w poszczególnych 
miejscówkach rozpozna inspiracje innymi grami 
Big N: mamy tu motyw z Wii Music, Wuhu Island 
z Wii Sports Resort, a nawet elementy z Super 
Mario Galaxy. Miłą odskocznią od rutyny są tory 
podzielone na sekcje, a nie okrążenia, biegnące 
od punktu A do B. 

Największym novum jest jednak modyfiko- 
wanie pojazdu, i nie chodzi mi tu o malowanie 
tagów. Przed każdym wyścigiem gracz montuje 
karta z dostępnych części, podzielonych na trzy 
kategorie. Mamy tutaj 
część główną pojazdu, 
od której w największej 
mierze zależą jego 
osiągi. Dalej wybie- 
ramy opony, mające 
niebagatelny wpływ na stosunek przyśpieszenia 
do maksymalnej prędkości, na końcu zaś 
dodajemy coś w rodzaju skrzydła od lotni. 
Doszliśmy w ten sposób do kolejnego świeżego 
elementu — szybowania. Na większości tras, 
zarówno nowych, jak i starych, znajdują się 
specjalne wyskocznie, które pozwalają kartom 
skorzystać ze wspomnianej lotni. Segmenty te 
gracz może wykorzystać na przykład w celu 
nabrania sporej prędkości (pochylając pojazd 
do przodu) albo wysokości, żeby przefrunąć nad 
jakąś przeszkodą. 


Ojciec, brać 

Mario Kart 7 nie wprowadza fundamentalnych 
zmian, nie stanowi pokazu możliwości graficz- , 
nych konsoli, a efekt 3D jest miły, ale nie stanowi 
tu priorytetu. Z drugiej strony sprawdzona 
formuła dalej bawi, dzięki czemu można stracić 
długie godziny na odkrywaniu optymalnych tras 
przejazdu czy na pojedynkach ze znajomymi. 
Nie bez znaczenia jest też poprawny tryb online. 
Mario Kart 7 to tytuł, który w fotel Was nie 
wgniecie, ale głupio go nie mieć. //Kaxi 
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Nieśmiertelna formuła z ulepszeniami, w tym w online 
= Grafika mogłaby być ładniejsza, a multi online stabilniejsze 


Konsola 


orączka, to klasyk kina akcji z cza- 

sów, kiedy Val Kilmer był szczupły 

i dysponował wyłącznie jednym 
podbródkiem, a Robert De Niro jeszcze nie 
zorientował się, że jego urocza gosposia 
z Polski w wolnych chwilach wynosi mu 
kosztowności z domu. Film Michaela Manna 
dostarczył kilku niezapomnianych scen napa- 
dów i choć w grach wszelakie włamy mieliśmy 
już nie raz, to zaledwie garstka tytułów pokaza- 
ła to naprawdę fachowo. Swoich sił w temacie 
próbuje Payday: The Heist od Overkill Software 
i trzeba przyznać, że nawet całkiem nieźle mu 
to wychodzi. 


Wszyscy na glebę! 

Do wyboru mamy czterech zamaskowanych 
dżentelmenów i zaledwie sześć misji, ale tytut 
jest bardziej rozbudowany, niż może się zdawać. 
Payday bazuje na koncepcji Left 4 Dead, którą 
nieco modyfikuje dla 
swoich potrzeb. Tym 
samym poszcze- 
gólne zadania nie 
sprowadzają się 
wyłącznie do unice- 
stwienia kolejnych 


nd ! ka 


PayDay: The Heist 


Producent OVERKILL SOFTWARE Wydawca SONY ONLINE ENT. Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 1(4) Dozwolone od 18 LAT 


A pamiętacie Point Break, zwany u nas Na Fali, 
w którym Patrick Swayze i Keanu toczyli swoją śmiertelną 
rozgrywkę? Też byl niezły. Payback jest w porządku, choć 
ktoś powinien przysiąść nad designem, zrobić jakiś tutorial, 
objaśnienia sposobu levelowania. Mam nadzieję, że powstanie 
lepszy sequel, w którym autorzy to wygładzą. 


Banał? Nie do końca. Zdarza się, że wszystko 
szlag trafi i trzeba kombinować. Wiertło może 
w pewnej chwili pęknąć i należy je wymienić. 
Innym razem jest szansa, że kod do drzwi 
okaże się nieprawidłowy, a wtedy pozostaje 
zlokalizować w budynku gościa znającego 
odpowiednią kombinację. Podobnych akcji jest 
tu od groma i na bieżąco musimy wprowadzać 
pewne poprawki do planu. Nie zapominajmy 
też o uzbrojonych po zęby funkcjonariuszach, 
którzy skutecznie utrudniają życie. 

Największą zaletą Payday: The Heist 
jest z pewnością rozbudowany system 
awansowania. To właśnie on motywuje do 
dłuższego posiedzenia. Do odblokowania 
czeka pokaźna liczba zdolności, przedmiotów 
i nowych egzemplarzy broni. Nie zabrakło też 


podziału na klasy z odrębnymi umiejętnościami. 


Dostępny arsenał można dobrać według 
własnego widzimisię, niemniej należy pamiętać, 
iż najbardziej istotnym 
elementem jest sprzęt. 
Paczki z amunicją to 
absolutny „must have” 
w czasie skoku. Przyda 
się też większa liczba 
taśm zaciskowych, 


fal przeciwników, 
onie! Aby wszystko gładko poszło, potrzebny 
jest odpowiedni plan, sprzęt i zgrana ekipa. 

W czasie napadów gra stawia przed nami 
szereg pomniejszych zadań. W przypadku 
banku jest to zdobycie, a następnie rozstawienie 
urządzenia, które otworzy drogę do skarbca. 


ze 


y_am) 


Dobrze jest rozdzielić zadania na poszczególnych cztonków gangu. Część ekipy 
warto oddelegować do obrony zakładników, podczas gdy reszta zajmie się głównym celem. 


aby unieruchomić 
potencjalnych zakładników. Stanowią oni kartę 
przetargową w sytuacjach krytycznych. 

W przypadku grafiki nie ma mowy o wizu- 
alnych wodotryskach. Tekstury miejscami 
przerażają niską rozdzielczością, wiele modeli 
jest uproszczonych, a postacie poruszają się 


W tekście wspomniałem 
o taśmach zaciskowych, 
które są niezwykle 
istotnym elementem 
praktycznie każdego 
napadu w Payday. To 
właśnie one umożliwiają 
bandziorom branie 
zakładników. Patent z cy- 
wilami jest też całkiem 
nieźle pomyślany. Kiedy 
zrobi się naprawdę gorą- 
co i któryś z towarzyszy 
zostanie zatrzymany 
przez gliniarzy, mo- 
żemy wynegocjować 
jego uwolnienie za życie 
przetrzymywanego 
cywila. Ponadto trzeba 
mieć na uwadze, że siły 
nieprzyjaciela, które 
osaczą naszą ekipę, 

nie tylko skupią się na 
powstrzymaniu rabunku, 
ale też przetrząsną mapę 
w poszukiwaniu poten- 
cjalnych zakładników. 
Obrona pojmanych to 
równie ważne zadanie, 
co dostanie się do 
skarbca. 


pokracznie. Drażni również toporne sterowanie 
oraz przeciwnicy, którzy sami ładują się pod 
lufę. Mapy zaprojektowano zaskakująco dobrze 
i tu akurat nie mam do czego się przyczepić. 

W temacie oprawy audio również nie jest źle 

za sprawą ambientowej muzyki i komend 
bandziorów. 


Którędy do wyjścia? 

Payday z miejsca rzuca gracza na głęboką wo- 
dę. Surowy interfejs nie ma żadnych liczników, 
ani podpowiedzi. Dopiero po kilku włamach 
załapiemy, że czas niezbędny do przebicia się 
przez drzwi jest wyświetlany na automatycznej 
wiertarce, a w innych wypadkach pozostaje 
liczyć na bardziej kumatych kolegów. W opano- 
waniu podstaw zabawy nie pomoże kampania 
solo. W tym wypadku, kontrolę nad towarzysza- 
mi przejmuje konsola, ale więcej z tego szkody 
niż pożytku. Najlepiej od razu zacząć zabawę 
wsieci. Sześć misji to raczej niewiele, ale nie 
zapominajmy, że Payday: The Heist to tytuł 
dostępny tylko w dystrybucji cyfrowej i do tego 
za grosze. Komu w takim razie można polecić 
dzieło Overkill Software? Na pewno wszystkim, 
którzy mają już po dziurki w nosie klonów Call 
of Duty i poszukują czegoś nowego w temacie 
strzelanek. //Jedah_neogo.pl 
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Świeże podejście do tematu strzelanek 
= Grafika odstająca od dzisiejszych standardów 


Może nie grzeszą inteligencją, ale nadrabiają liczebnością i zróżnicowaniem. Wpad- 
niemy na oddziały z tarczami, paralizatorami, a nawet na snajperów rozstawionych na dachach. 


= DZ 
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Pixellunk 
SideScroller 


Konsola Producent 


Liczba Graczy 


ixelJunk SideScroller to naj- 

prościej rzecz ujmując klon 

R-Type. Naturalnie przez lata 
seria wyrobiła sobie własną markę i po- 
równanie jest trochę niesprawiedliwe, ale 
tylko w taki sposób można idealnie opisać 
najnowsze dzieło Q-Games. W istocie 
mamy do czynienia ze zmodyfikowanym 
PixelJunk Shooter z tą różnicą, że w tym 
wypadku dysponujemy mniejszą swo- 
bodą manewrowania naszym niewielkim 
stateczkiem, który nieubłaganie pruje do 
przodu, więc nie pozostaje nic innego, 
jak uporać się ze wszystkim, co nadlatuje 
z naprzeciwka. W arsenale zaledwie 
trzy rodzaje broni plus jeden dodatkowy 
atak. Nie zapomniano też o przeróż- 
nych power-upach zwiększających ich 
siłę. Przeciwnicy skutecznie wymuszą 
obadanie poszczególnych pukawek, a to 
dlatego, że mogą być odporni powiedzmy 
na karabin i aby się z nimi uporać trzeba 
będzie przełączyć się na laser lub bomby. 
Wszystko fajnie, ale zapewne wielu może 
rozczarować dość uboga zawartość naj- 
nowszego PixelJunk. Garstka poziomów 
z bossami czyhającymi na końcu, to 
trochę za słabo, jak na tytuł z PlayStation 
Store wyceniony na trzy dychy z hakiem. 
Mało tego, w SideScroller twórcy postawili 
na kanapowe posiedzenia w starym stylu, 
dlatego tytuł możemy ukończyć wyłącznie 
w pojedynkę lub wspólnie z kumplem na 
jednej konsoli. Ma to swoje plusy i minusy. 
Na dwóch graczy przypadają zaledwie 
trzy życia, ale jednocześnie jest szansa, że 
wspólnymi siłami natrzaskają lepsze wyni- 
ki i uplasują się w sieciowym rankingu. 


Masa kolorów 

Przy błyskach i ostrych kolorkach bom- 
bardujących z każdej strony nietrudno 

o epilepsję. Momentami moje oczy 
domagały się choć odrobiny odpo- 
czynku od gry. ale trudno uznać to za 
minus. PixelJunk ma po prostu taki styl. 
Q-Games udowadniają, że uwielbiają ba- 
wić się intensywnymi barwami. Z czystej 


Wydawca 
Dozwolone od 


Premiera 


Jaskrawe barwy mogą wywo- 
łać lekki zawrót głowy i dezorientację. niemniej 
w PixelJunk SideScroller lepiej nie spuszczać 
palca ze spustu — na ekranie panuje chaos. 


ciekawości warto sprawdzić najwyższy 
poziom trudności, gdzie kolory zostają 
odwrócone. Ponadto nie zabrakło zabawy 
z cieczą, choć nie wykorzystamy jej 
właściwości w takim stopniu, jak robiliśmy 
to we wcześniejszych odsłonach serii. Do 
muzyki też nie mam żadnych zastrzeżeń 
— ot, brzdękanie pasujące do klasycznej, 
dwuwymiarowej strzelanki. 

PixelJunk w moim odczuci tupta 
w miejscu. Po PixelJunk Shooter naj- 
nowsza odsłona zdaje się być zaledwie 
dodatkiem, a nie peinoprawną grą. Choć 
do zakupu może zachęcić niewielka cena, 
to i tak znajdzie się wymagający klient, 
który zarzuci grze dość ubogą zawartość. 
Niemniej panowie z Q-Games nadal 
potrafią oszołomić swoim artystycznym 
podejściem do tematu. Hipnotyzujące 
barwy, szybka rozgrywka i wyśrubowany 
poziom trudności przyciągną na pewno 
niejednego maniaka staroszkolnych strze- 
lanek w 2D. //Jedah_neogo.pl 
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Kryzys strefy euro nie straszy w tropikach 


Tropico 4 


Konsola X360 Producent HAEMIMONT GAMES Wydawca KALYPSO MEDIA 
Premiera JUŹ JEST Liczba Graczy 1(4) Dozwolone od 16 LAT 


hoć w tym roku nie mogli- 
śmy przeklinać na pogodę 

w listopadzie i grudniu, to 
i tak z rozkoszą wybrałem się na raj- 
ską wyspę w czwartej części Tropi- 
co. Marzytem o parasolkach w drinkach 
na plaży i turystach równie poważnie 
podchodzących do życia, co Charlie 
Sheen. Dość szybko jednak okazało się, 
że zamiast gorących wakacji, czeka na 
mnie ciężka praca. 

Nie mam nic przeciwko postawieniu kil- 
ku domków w pięknych okolicznościach 
przyrody i obserwowaniu jak wszystko 
dookoła rośnie i dojrzewa. Chciatem 
stworzyć krainę mlekiem i miodem pły- 
nącą. Moja utopia istniała niestety tylko 
kwadrans, a później zaczęły się kłopoty. 
Każdy mieszkaniec wyspy wcześniej czy 
później zgłosi swoje żądania. Jednemu 
brakuje duchowego przewodnika i chciał- 
by wybrać się do kościoła, a drugiemu 
za dużo fabryk i domaga się zasadzenia 
pięciu drzewek. Ciężko im wszystkim 
dogodzić. Nie chodzi tylko o wła- 
snych podwładnych, których przecież 
można zastraszyć i rządzić żelazną ręką 
(zabójstwa, tapówki itp.), bo niezado- 
wolony turysta nie wydaje pieniędzy, 

a po powrocie do domu nie opowiada 

o słonecznej wyspie znajomym. Pieniądz 
rządzi wszystkim, również szczęściem 
podwładnych. A skoro to gracz ma za 
nie zapłacić, kupując Tropico 4, to warto 
zastanowić się, co uległo zmianie od 
poprzedniej części. 

Tak naprawdę zmiany są kosmetycz- 
ne. Oprawa została lekko poprawiona, 
ulepszono zarządzanie państwem oraz 
dorzucono nowe budynki. Interfejs jest 
bardziej intuicyjny, choć wolałbym menu 
w okręgu, a nie kilkadziesiąt ekranów 
z ikonkami i morzem tekstu. A poza tym 
po staremu; trzeba stawiać struktury, 
zachować balans pomiędzy ochroną 
środowiska, a pozyskiwaniem surowców, 
dbać o infrastrukturę i poddanych. Miesz- 
kańcy wyspy potrzebują supermarketów, 
domów, służb medycznych, a przede 


KLĘSKI ŻYWIOŁOWE romiado: tsunami i trz 


ZACIĘTA PŁYTA Grająca w tle muzyka dosko- 
nale buduje klimat, ale po godzinie zaczyna 
irytować. Po dwóch można już zwariować. Po 
trzech ją wyciszytem. 

wszystkim klubów nocnych i centrum 
handlowego. Poza tym społeczeństwo 
podzielone jest na frakcje i zawsze znajdą 
się niezadowoleni. Zaskakiwało mnie, 
gdy zgłaszali się do mnie przedstawi- 
ciele mniejszości, chcący zorganizować 
demonstrację i nie kryjący tego, że chodzi 
o zwyczajną burdę pod przykrywką de- 
mokracji. Miałem też wrażenie, że jestem 
pępkiem świata. O moje wpływy zabiegaty 
największe mocarstwa. Problem polegał 
na tym, że poparcie Stanów Zjednoczo- 
nych z miejsca dyskwalifikowało przyjaźń 
z Chinami. I dlatego wakacyjny klimat, 
latynoskie piosenki i gruby humor kłócity 
się ze skomplikowanym zarządzaniem 

na wielu płaszczyznach. Oczekiwałbym 
ułatwień w stylu Civilization Revolution, 
skoro to w zamyśle parodia. 

To nadal wciągająca i gtęboka strategia. 
Warto w nią zagrać jeśli nigdy nie odwie- 
dziliście Tropico. Z kolei osoby, które już 
grały w trójkę poczują się jakby kupiły DLC 
do poprzedniej części. //Fax 
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EL PRESIDENTE WYGRAŁ DOŹ 0 W 


Humor, drobne poprawki, klimat 
= Za mało zmian, zbyt skomplikowana 


ziemi nie SE wam życia. Takie nieprzy- 


jemności czekają na Was w każdym z kilkudziesięciu scenariuszy. Nie ma lekko. 


© A OBRUA = c 
PREZENTACJA Zmianie uległa także prezentacja; szczególnie kamera podczas walk. Udaje transmisję telewizyjną 
i stara się być bliżej akcji. Wypada nieźle, a jeśli komuś nie pasuje, może włączyć starą. 


śię AAC 5 , 
m A 


SmackDown zalicza reboot 


WWE le 


Konsola PS3/X360 Producent YUKE'S Wydawca THQ Premiera JUŻ JEST 
Liczba Graczy 1-4 (12) Dozwolone od 16 LAT 


WE SmackDown vs. RAW 2011 w telewizyjnych programach — sylwetki zawod- 
wypadł blado. Seria zamiast iść ników, ich zachowania, flagowe ciosy, wygląd 
naprzód zrobiła krok wstecz, a wielu aren, zachowanie komentatorów oraz dużą 


fanów uznało, że miarka się przebrała. Wydawca dawkę efekciarstwa i interesujących histo- 
przyjął płynącą zewsząd krytykę i zapowiedział rii, które nagrzewają publikę. Nie może 


gruntowny reboot serii, który zasygnalizował jednocześnie przy tym zapominać, że 
pozbyciem się przydługiego tytułu. W żaden jest tylko grą, a więc leżąca u podstaw 

reboot oczywiście nie wierzę, jeśli gra znów zabawy mechanika powinna / j 
powstała w ciągu roku, choć liczba wprowadzo- sprawiać także dużo radości. / 


nych zmian jest faktycznie większa niż to, do Poprzednie części SDvsRAW 
czego autorzy przyzwyczaili nas w ubiegłych w obu tych obszarach raz 
w latach. Jednak czy są to zmiany na lepsze? radziły sobie raz lepiej, 

raz gorzej, jednak fani 
Let's get ready to rumble! wciąż narzekali, że trzon 
Wrestling to specyficzna rozrywka. Gra, rozgrywki od lat nie ulega 
która chce wiernie oddać realia tej zabawy zmianie. Yuke's wreszcie 
jednocześnie dostarczając graczom dużo postanowili gruntownie go 
radości z obijania się po gębach, musi spełnić przebudować. 
kilka warunków. Przede wszystkim powinna 
wiernie symulować to, co można znaleźć Jak tu walczyć, panie 


premierze? 
Jedną z rzeczy, które najbardziej 
cenię w grach wrestlingowych, 
jest możliwość wykonania tych 
zagrań, które sobie zamarzę. Rzuty, 
ciosy, odbicia od lin, wykorzystanie 
narożników — uważam, że gra powinna 
dać możliwość poprowadzenia 
pojedynku według mojego widzi- 
misię. Znany z poprzednich części 


PO CO? WWE Universe to zabawa bez końca, ale : 
brakuje tu jakichś misji, celów do osiągnięcia, cze- system słabych i mocnych chwytów 


goś, co nadałoby zabawie głębszy sens. dawał taką możliwość, niestety 


NIESMAK POZOSTAJE W skopanym i frustrują- 
cym systemie reversali w RTWM nie pomaga nawet 
obniżenie ich częstotliwości w menu balansu. Na 
szczęście poza RTWM przeciwnicy nie są aż takimi 
robotami. 


IMIR KOZLO 
Ozmiikż a 


Sie[eje 


przy okazji WWE'12 trafił on do kosza. Jak 
mówią — nadgorliwość gorsza od faszyzmu, a tej 
twórcom nie brakowało. W efekcie dostajemy 
grę prostszą w obsłudze, ale dającą mniejsze 
możliwości. Fani wrestlingu na pewno nie będą 
zachwyceni kierunkiem tych zmian. Tym razem, 
zamiast gałek, do wykonywania wszelkich 
akcji wykorzystywane są przyciski (czy my tu 
czasem nie byliśmy pięć lat temu?) — do 
dyspozycji gracz ma cios, rzut, irishwhip 
i finisher. Niestety znakomity system 
grabów zastąpiono wynalazkiem, który 
zmienia dostępny wachlarz zagrań 
wraz ze stopniem obicia oponen- 
ta. Nawet po kilku godzinach 
zabawy nie byłem pewien, 
czy dana kombinacja 
s zadziała zgodnie 
z moimi oczekiwaniami. 
Przyznacie, że w grze 
polegającej na mordobiciu 
jest to pewna niedogodność. 
Niepotrzebna przebudowa 
sterowania spowodowała, że większości 
akcji nie można wykonać we wcześniejszy 
4, sposób. Musiałem sporo nakombinować 
się, zanim pierwszy raz wyciągnątem 
krzesło spod ringu, a jak zdjąć gąbkę 
z narożnika nie wiem do dziś. 
Na szczęście nie wszystkie zmiany 
w ringu są zmianami na gorsze. Nowy 
system animacji postaci w połączeniu 


z poprawioną fizyką lin wypada w akcji na- 
prawdę świetnie, nie sposób nie zauważyć, że 
teraz wszystkie ciosy i zachowania zawodników 
prezentują się dużo bardziej realistycznie. 
Powróciła do gry możliwość przechowywania 
maksymalnie trzech finisherów, pojawiły się 
także super finishery, które można odpalić 

po wykorzystaniu tzw. signature move. 

Nowy system chwytów umożliwia atakowanie 
wybranej części ciała przeciwnika, przebudowie 
na lepsze uległy także wszelkie QTE przy okazji 
pinów czy ring-outów w Royal Rumble; pojawił 
się również nowy system dźwigni i odklepywa- 
nia się zawodników. 


W butach zawodowca 

Najpoważniejsze zmiany w dostępnych trybach 
zabawy dotknęły Road to WrestleMania. Tym 
razem nie jest to kilka osobnych historii, a jedna 
długa, rozłożona na półtora roku historia, 
podzielona na trzy etapy. Zaczynamy wstępując 
w buty Sheamusa, drugi epizod opowiada 
historię Triple H, w trzeciej części natomiast 
pierwsze skrzypce gra stworzony przez 

gracza fikcyjny zawodnik, niejaki Jacob Cass, 
któremu głosu użyczył Austin Aries. Połączenie 
wszystkich historii w jedną całość dało twórcom 


tylko po to, aby zobaczyć, jak na filmiku moja 
postać dostaje łomot. Ten element mógł zostać 
jakoś inaczej rozwiązany. 

Przyjemny odbiór RTWM kładzie także 
poziom trudności. Nie chodzi mi tu o wybitną 
sztuczną inteligencję konsolowych przeciwni- 
ków, bo ta jest raczej przeciętna, a momentami 
zahacza wręcz o kompletny niedorozwój, ale 
o skopany system reversali. Aby przechwycić 


Znakomity system grabów zastąpiono wynalazkiem, 
który zmienia dostępny wachlarz zagrań wraz ze 


stopniem obicia oponenta. Jest to pewna niegododność 


możliwość poprowadzenia ich w znacznie 
bardziej „telewizyjny” sposób — oprócz walk 
mnóstwo tu różnych segmentów rozgrywa- 
jących się za kulisami, promo, walk w szatni. 

Z jednej strony jest ciekawiej, z drugiej, pod 
kątem samej grywalności, jest już niestety dużo 
gorzej. RTWM jest całkiem liniowa, żadnej walki 
nie można przegrać, wiele z nich sprowadza 
się tylko do obicia 
przeciwnika (często 
w z góry ustalony 
sposób) i wciśnięcia 
przycisku na 

padzie, który wiącza 
odpowiednią scenkę 
przerywnikową. 

Nic bardziej nie frustruje niż fakt, że po długiej 
i wyczerpującej walce muszę wdusić przycisk, 


UPROSZCZENIA NIE ZAWSZE SĄ ZŁE 


GULASH: Ja z kolei bawiłem się całkiem, całkiem, bo przy- 
znaję, że Smackdawn vs. Raw odstraszał mnie poziomem 
skomplikowania, a tu do gry można wejść o wiele szybciej. To, 
co dla Blizza jest wadą, dla mnie w tym przypadku jest zaletą. 
WWE Universe może nie jest jakieś super, ale jest ogromne 

i zapewnia miesiące zabawy. Wciąż wolę WWE All Stars. 7/10 


cios przeciwnika trzeba wdusić przycisk w mo- 
mencie wyświetlenia na ekranie odpowiedniej 
informacji, ale czas ten jest tak krótki, że prawie 
nigdy się to nie udaje. Miałem setki sytuacji, 

w których byłem pewien, że wcisnątem przycisk 
jak należy, ale efektów nie było. Oczywiście 
konsolowy zawodnik nie ma takich problemów 

i potrafi przechwycić praktycznie wszystkie 
ciosy, momentami 
ocierając się przy tym 
o zwykłe oszukiwanie. 
To samo tyczy się 
wszelkich QTE przy 
pinach — ja muszę trafić 
latającym paskiem 

w pole szerokości zada 
węża, a konsolowy heros nie ma z tym żadnego 
problemu. Prawie połamałem płytę z grą, kiedy 


MATCH CREATOR 


© SELECT 8 BACH © ENTRANCE ON 


BOGACTWO Roster jest imponujący, a edytor postaci i możliwość ściągnięcia za- 


po pięciu minutach niemiłosiernego okładania 

przeciwnika nabiłem wreszcie finisher, tylko po 
to, aby w środku ringu został on przechwycony, 
ukradziony i zastosowany na moim wrestlerze, 

w wyniku czego przegrałem mecz. 


Poczekamy, zobaczymy 
Oprócz RTWM i zwykłych meczów powraca 
wprowadzony w poprzedniej części tryb WWE 
Universe. Mogę w zasadzie wypunktować te 
same zastrzeżenia, które miatem poprzednio. 
Ten ciąg pojedynków, programów, pay-per-view 
i feudów z jednej strony zapewnia, że zabawa 
nigdy się nie kończy, z drugiej dowolność w wy- 
borze zawodników, możliwość symulowania 
walk oraz niewyraźnie zaznaczona nić fabularna 
powodują, że nie jest to ani szczególnie ciekawe, 
ani nie ma się wrażenia prowadzenia zawodnika, 
bardziej odgrywania jakiejś boskiej roli, która 
ogranicza satysfakcję z zabawy. 

Nie chcę zbytnio marudzić, WWE'12 jest 
dużo ładniejsze od poprzedniej części, wciąż 
jest obłędnie rozbudowane i daje sporo frajdy, 
ale przebudowa gry nie poszła w kierunku, 
który bym sobie zamarzył. Może 13 okaże się 


szczęśliwsza. //Blizz 
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DOBRY PUNKT WYJŚCIA DLA KOLEJM 


E Grafika, fabuła RTWM, niektóre i nowości, Bogata zawartość 
= Uproszczenia, skopany system reversali, nudne Universe 


wodników stworzonych przez innych graczy daje niemal nieograniczone możliwości. 


R CUSTOMIZE ME! 


Jednym z najmocniej- 
szych punktów gier opar- 
tych na licencji WWE jest 
ich „konfigurowalność”. 
Obiędnie rozbudowany 
edytor postaci, możliwość 
zmiany arsenału ciosów, 

a także utworzenia wła- 
snego finishera, czy też 
animacji wejścia, znamy 

z poprzednich części. Te- 
raz można nawet utworzyć 
własny film wyświetlany 
podczas wchodzenia na 
arenę na titantronach, 
pojawił się także edytor 
aren, gdzie sami możemy 
dobrać kolorystykę, 
grafiki ringu i otoczenia. 
Edytor meczów pozwala 
dostosować reguły 

do własnych potrzeb. 
Cały świat gry możemy 
przebudować modyfikując 
rostery, rozdając pasy, 

a nawet zmieniając pro- 
gramy, więc nic nie stoi na 
przeszkodzie, jeśli chce- 
cie założyć własny brand 
albo przywrócić do życia 
WCW lub ECW - dostępne 
są areny, loga, oprawa 
graficzna programów, do- 
słownie wszystko, czego 
fan mógiby oczekiwać. 
Brakuje mi tylko trybu 
menadżerskiego, który 
świetnie by tu pasował, 
ale niestety ponownie go 
pominięto. Wielka szkoda, 
prowadzenie wtasnej 
marki to byłoby to. 


erlime 
World Tour 


Konsola X360(XBLA)/PS3(PSN) Producent 


Burgi 


„MONKEYPAW GAMES Premiera JUŹ JEST 


Liczba Graczy 1-4 (4) Dozwolone od 3 LAT 

4 Jeżeli chcielibyście przeprowa- 
dzić kuchenne rewolucje albo 

poczuć się jak ugotowani, to mam dla 

Was propozycję prosto z piekielnej 

kuchni. BurgerTime World Tour to 

prosta platformówka, w której ogórek 

i jajko spróbują powstrzymać Was przed 

zrobieniem kanapki. 

Wiem, że brzmi to idiotycznie, ale 
dawniej gry były prostsze, a amerykanie 
uwielbiali hamburgery. Akurat to drugie 
się nie zmieniło, a skoro i w naszym 
kraju młode pokolenia wychowują się 
w McDonaldach i Burger Kingach, to 
i tematyka jest na miejscu. BurgerTime 
nie przypomina oryginału sprzed 30 lat, 
bo oprawa graficzna została całkowicie 
odświeżona. Pozostawiono natomiast 
kilka oryginalnych muzyczek i dźwięków, 
które rozbroją miłośników retro. Nie 
zmienił się jednak zamysł rozgrywki. 
Należy zbierać składniki posiłków, uważać 
na przeciwników i zgarniać przyprawy do 
walki. W razie zagrożenia można komuś 
po prostu przypierzyć... 

World Tour to kilkadziesiąt zabawnie 
zaprojektowanych poziomów w kilku 
sceneriach, spory pakiet power-upów 
i lekki, pozytywny klimat. Z połączenia 
tych składników można ugotować 
całkiem zjadliwy posiłek, który najlepiej 
smakuje w czteroosobowym, również 
kanapowym, multiplayerze. Jeden ku- 
charz bardzo szybko wygotuje wszystko, 


co smaczne 
GHS 0 


i grywalne. //Fax 


Who Wants To Be 
A Millionaire? 


Konsola X360(XBLA) Producent 
DOUBLESIX GAMES Premiera JUŹ JEST 
Liczba Graczy 1-4 Dozwolone od 3 LAT 
Wykorzystuje KINECT 
I wanna be a billionaire śpiewa 
Bruno Mars, ale developerzy 
z Doublesix Games mają mniejsze 
ambicje i chcieliby zostać zaledwie 
milionerami. Nie tym razem. Na Who 
Wants To Be A Millionaire? nie zbiją 
fortuny. 
Teleturniej nie jest dostępny w polskiej 
wersji językowej, zapomnijcie więc 
o udziale Huberta Urbańskiego. Who 
Wants To Be A Millionaire? możecie 


potraktować jako multimedialny kurs 
języka angielskiego, albo sprawdzian 
znajomości słownictwa, w którym musicie 
przejść przez kilkanaście rund, by zgarnąć 
główną wygraną. Będzie to o tyle fajne, 
że gra wykorzystuje Kinect. Komendy 
głosowe akurat do tej gry faktycznie 
pasują. Podobnie jak udział avatarów. 
Wszystko byłoby pięknie, gdyby nie kate- 
gorie pytań. Podstawowe są nudne i po 
dwóch konkursach miałem już ich dosyć. 
Najfajniejsze są te związane z branżą 
filmową albo serialem South Park. Dla 
fanów to nie lada gratka, ale trzeba za nie 
dodatkowo zapłacić. Pierwsza z edycji 
specjalnych kosztuje 240 MSP, a druga 
400 MSP. Zakup tylko podstawowej wersji 
nie ma większego sensu. Wiem, że wyci- 
nanie poziomów przyjęło się przy dużych 
projektach, ale to właśnie Doublesix 
Games powinni otrzymać nagrodę dla 


najbardziej skąpego 
developera. //Fax E.E IZ 


Voltron: Defender 
Of The Universe 


Konsola X360(XBLA)/PS3(PSN) E 
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Zawsze zgłaszam się pierwszy 

do recenzji gier na podstawie 
serii anime, ale czasami po prostu mi 
wstyd, że oglądałem np. telenowele 
o gigantycznych robotach, które 
strzegły porządku we wszechświecie. 
Tylko że wstyd tak naprawdę powinno 
być twórcom gry Voltron: Defender of the 
Universe. 

Seria doczekała się trzech sezonów 
i rządziła w latach 80. w Stanach 
Zjednoczonych i Japonii. Nie musicie 
znać jej fabuły, bo najważniejsze są tu 
transformujące się blaszaki, którymi 
kierują dzielni piloci. Nie liczcie jednak na 
fachowego Optimusa Prime, czy innego * 
Megatrona, a lwy zbudowane z puszek 
po konserwie. Każdy z nich ma unikalne 
ataki, a na mapkach leży tona power- 
upów, które dodatkowo zwiększają ich 
możliwości bojowe. Niestety nie są one 
tak fajne jak tytułowy Voltron, który ma 
boski miecz, jest wielki, piękny i w ogóle 
ma w sobie coś magicznego. Jego 
transformacja była punktem kulminacyj- 
nym każdego odcinka, a w grze modliłem 
się o spotkanie z bossem, w trakcie 
którego będę mógł w końcu pokierować 
Voltronem. Bieganie cybernetycznymi 
Iwami po kilku identycznych miejsców- 
kach jest po prostu słabe; sterowanie 
kuleje, brakuje dynamiki, a przeciwnicy 
ciągle się powtarzają. 
Można zagrać w pięcioosobowej 

kooperacji online, są też wstawki animie, 
co powinno przekonać fanów. Być może 


żyje ich jeszcze 
G.AĄ/o 


pięciu. //Fax 


Po prostu tańcz, bo nikt tu nie ocenia 


Just Dance 3 


Konsola P53/X360/Wii Producent UBISOFT Wydawca UBISOFT Premiera 
JUŻJEST Liczba Graczy 1-4 Dozwolone od 3 LAT Wymaga KINECT/P5S MOVE 


ust Dance to najpopularniej- 
sza seria od niezależnego 
wydawcy na Wii, dlatego 


prędzej lub później musiała zadebiu- 
tować na pozostałych platformach. 
Wersja na PlayStation 3 niewiele różni 
się od tej na konsoli Nintendo, ale Kinect 
po raz pierwszy wyszedł na parkiet, na 
którym Ubisoft rozkręca imprezę. 

Just Dance wygląda fantastycznie 
(nawet jak na możliwości Wii, choć to nie 
HD) i wykorzystuje neonową stylistykę 
nocnych klubów, a intensywność kolorów 
nie ma sobie równych w porównaniu 
do konkurencyjnych gier tanecznych. 
Czułem się jak na imprezie w dyskote- 
ce, i choć Dance Central ma o niebo 
piękniejszą grafikę, to Ubisoft lepiej 
uchwycił klimat domowych potańcó- 
wek. Tancerze są przebrani w cudaczne 
ciuchy, świetnie animowani, a ich radość 
udzieli się towarzystwu przed telewizorem. 
Znakomita jest także ścieżka dźwiękowa; 
nie brakuje hitów takich wykonawców 
jak Britney Spears, Beyonce, Shakira, 
Katy Perry, Gwen Stefani, Rihanna i The 
Black Eyed Peas, ale są też niespodzianki 
w stylu Queen oraz Kiss. Na liście znaleźli 
się Lenny Kravitz, Aretha Franklin oraz 
Bananarama. Mnie szczególnie ucieszyli 
The Chemical Brothers i Daft Punk, ale tu 
każdy znajdzie coś dla siebie, bo muzyka 
młodego pokolenia nie dominuje na 
parkietach i tańczyłem także do klasyków 
z lat 70. i 80., a najstarszy utwór pochodzi 
bodajże z 1967 roku. 

Pod względem rozgrywki nie jest już 
tak kolorowo. To w założeniu zabawka 
dla niedzielnych graczy, w której precyzja 
ruchów nie ma jakiegokolwiek znaczenia. 
Nie ma tu nawet sensownego samouczka, 


CD WYBRAC? Kinect najfajniej oszukuje i nie 
trzeba trzymać kontrolerów. Precyzje dają Mo- 
ve i wiilot, ale na Wii nie ma HD. 


GŁOS LUDU Próbując zrozumieć Just Dance 
przekopałem się przez fora dla graczy. Nie, nie 
grają, ale kupują dla dzieci. 


ani treningu, a nauka odbywa się w locie. 
Rzecz w tym, że nie potrzeba wprowa- 
dzenia, bo na wszystkich platformach gra 
uzna Was za doskonałych tancerzy. Jeżeli 
chcielibyście uzyskać perfekcyjne oceny, 
to faktycznie musielibyście się trochę 
poruszać, ale średni wynik wskakuje prak- 
tycznie za darmo. Ruchy tancerzy łatwo 
naśladować (na dole ekranu pojawiają się 
też ikonki pomocnicze), co ma znaczenie 
dla kontrolera Microsoftu, a w przypadku 
Wiilota oraz Move i tak wiadomo, że to 
wielka ściema, bo niby jakim cudem ruchy 
jednej dłoni odpowiadają całemu ciału? 
Kinect trochę cierpi z tego powodu, gdyż 
gra jakby celowo stara się ominąć dolne 
partie i w tańcu wykorzystujemy przede 
wszystkim dłonie. 

To gra, która krzyczy „podejdź do mnie 
i graj”, ale grającemu w pojedynkę nie 
oferuje trybu kariery, czy czegokolwiek 
do odblokowania, więc poza imprezami 
jest zabawką na trzy kwadranse. Just 
Dance 3 jest zwierzęciem imprezowym, 
co szczególnie podkreśla genialny w swej 
prostocie tryb nagrywania własnych 
„układów choreograficznych”. Wesołe 
towarzystwo na pewno kreatywnie go 
wykorzysta, a można też podzielić się nim 
z całym światem. Gra zaprasza nawet 
czterech tancerzy równocześnie, wygląda 
i brzmi świetnie, i nikt nie odejdzie od 
niej z niezadowoloną miną. Tylko trzeba 
pamiętać, że to dodatek do imprezy, jak 
chipsy i cola, a nie gra z krwi i kości. //Fax 


+ Każdy może podejść i zatańczyć 
E Dodatek do imprez, a nie gra jako taka 


Shin Megami Tensei 
Persona ©. 
Innocent Sin 


Konsola 


Producent ATLUS Wydawca GHOSTLIGHT 


Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 1 Dozwolone od 12 LAT 


4 p A a M 
PERSONA FOREVER 


Żeby skończyć którą- 
kolwiek z części serii 
należy poświęcić kilka 
miesięcy, a może i kilka 
kwartatów. Tak napraw- 
dę dopiero w wersjach 
przenośnych mogłem 
nacieszyć się grami 
Atlusa. Liczne podróże 
pozwoliły mi odkryć 
większość sekretów P3. 
Nie brakuje ich także 

w P2. Kilka zakończeń, 
new game plus i niezli- 
czona liczba demonów 
do złapania wystarczą 
Wam na dziesiątki 
godzin. Nie obejdzie się 
bez poradników, żeby 
ukończyć grę na 100%. 
Cieszy również Climax 
Theater z dodatko- 
wymi zadaniami, ale 
Japończycy mogą w nim 
tworzyć własne misje 

i pobierać nowe, a my 
niestety zostaliśmy po- 


ie ma to jak wybrać się na polo- 

wanie na dorodnego smoka, albo 

zwiedzić kilka dziewiczych planet 
w odległej galaktyce, porzucać zaklęciami 
lub postrzelać z dziatek laserowych. Ja 
jednak najbardziej lubię, gdy akcja erpegów 
osadzona jest w naszej rzeczywistości, ale z do- 
datkiem elementów fantastycznych. Dlatego tak 
bardzo zaprzyjaźniłem się z serią Persona. 


Zabrakło botoksu 

Nie od dziś wiadomo, że w japońskich szkołach 
nie dzieje się najlepiej. Duchy i demony 
upatrzyty sobie uczniów z Kraju Kwitnącej 
Wiśni i nie odpuszczają. Nastolatki nie mają 
więc wyjścia i muszą stanąć do walki. Atlus 
wykorzystał pomysł z niejednej serii anime 

i kilkanaście lat temu rozpoczął cykliczne 
nawiedzanie placówek edukacyjnych. I choć 
Persona odniosła sukces w Japonii, to właśnie 
europejscy i amerykańscy gracze najbardziej 
czekali na remake'i na PSP, które po latach 
pozwoliły im zakosztować w azjatyckich 
smakach. Problem w tym, że Persona 2 nie 
zestarzała się tak pięknie jak Persona 3. 
Dwójka została wydana ponad dziesięć lat 
temu na pierwszej konsoli Sony, a trójka na 
PlayStation 2, co widać na pierwszy rzut oka. 
Gra została lekko odświeżona i zwiedzanie 
miejscówek Sumaru City sprawiało mi 
przyjemność. Scenki przerywnikowe są 


Rumormonger Toku=san 
My turn. You know the ©5700 swosostakes? It 
seems people win 1'©—' wospom amd rars fieme. 
ils hard to wia, but the prizes are Good. 
Joker pojawia się, gdy przywołają go uczniowie, wybierając 
własny numer telefonu. Dziesięć lat temu komórki nie byty niczym nadzwyczajnym 
wśród nastolatków w Japonii. A w Polsce? 


r, ska Srabis 


tentaci 


1... don't have the right... But I do have 
the responsibility ! 


Eternal Punishment miał być początkowo dołączo- 


ny do Innocent Sin, ale ponoć nie wystarczyło miejsca. 
Może kolejny remake? 
stylowe, podobnie jak rysunki postaci w trakcie 
rozmów, a otoczenie nadal ma w sobie sporo 
uroku. Gorzej z arenami, na których walczymy, 
bo efekty specjalne rozczulaty mnie przez kilka 
pierwszych pojedynków, a później zacząłem 
tęsknić za P3. Minęła dekada i naprawdę trzeba 
kochać serię Atlusa, żeby nadal cieszyć się 
z kilkuset godzin w tak archaicznym otoczeniu. 
P2 nie miała tak wielkiego budżetu jak choćby 
FFVII. Red XIII i Yuffie Kisaragi nadal wyglądają 
świetnie, a Tatsuya Suou, czy Lisa Silverman już 
niekoniecznie. P3 została pięknie odświeżona, 
wzbogacona o dodatki i dostosowana do 
rozgrywki na PSP. Nie mogę tego samego 
napisać o P2. Tym bardziej, że Climax Theatre 
— miejscówka z nowymi misjami, przedmiotami 
itp. - w zachodniej wersji została okrojona 
w stosunku do japońskiej. 

Najgorsze, że mechanika rozgrywki jest 
mocno przestarzała, i choć miło zobaczyć 
jak ewoluowały pomysły, które później 
zobaczyliśmy w P3 
i P4, to przygotujcie 
się na żmudne 


Joker gwarantuje, 
że spetni każde życzenie nastolatków, 
ale przy okazji może wyssać ich energię 
życiową i zamienić w zombich. 


k 


| Ę 


Tylko ile z nich dostarcza świeżych wrażeń? 
Mniej więcej kilkanaście. 


Spersonalizowana historia 
W Innocent Sin warto zagrać dla fabuły, szcze- 
gólnie jeśli znacie Eternal Punishment. Rozterki 
japońskich uczniów, którzy poza nauką, zabie- 
ganiem o popularność i kłótniami z rodzicami, 
muszą jeszcze walczyć z demonami, przeżywa 
i ogląda się nadal dobrze. Scenariusz ma 
swoje momenty, sporo tu kontrowersyjnych 
treści, a przeplatanie się snów i rzeczywistości 
potrafi zaskoczyć. Podobnie jak rozsiewanie 
plotek — gdy wystarczająca liczba osób zacznie 
je powtarzać, to mogą zamienić się w rzeczywi- 
stość. Tylko pamiętajcie, że historia rozwija się 
tu bardzo powoli i zanim wszystkie wątki zaczną 
się tączyć minie co najmniej miesiąc solidnego 
grania. 

Persona 4 niestety nie zostanie wydana 
na PSP, co oznacza, że fani mogą ponownie 
ukończyć P3, 
wybierając scenariusz 
dla drugiej postaci, 


przeskakiwanie po 
dziesiątkach opcji 

w trakcie pojedyn- 
ków. A nieprzyjaciele 
atakują na każdym 
kroku, w starym 


Europejska premiera Vity za pasem, co oznacza, że 
PSP schodzi ze sceny. Bynajmniej nie zamierzam żegnać 
się z tą świetną konsolką. Mało tego, zachęcam do zakupu 
wszystkich, którzy nie mieli okazji się z nią zapoznać. Wła- 
śnie teraz — sprzęt tani jak barszcz, gry po 35 złotych, żyć nie 
umierać. Kupiłbym ją choćby dla Persony... trzeciej. Innocent 
Sin jest już dla mnie zbyt retro. Jeśli męczyć się, to tylko dla 
fabuły, o ile siedzicie w serii. Jeśli nie, radzę odpuścić. 


albo kupić właśnie 
P2. Po kilkudziesięciu 
godzinach z Innocent 
Sin zacząłem jednak 
odkładać pieniądze 
na PlayStation Vita 


stylu losowych walk, 

których stoczycie kilka tysięcy. To i tak w sumie 
mało, żeby wskoczyć na najwyższe poziomy 

i poznać najpotężniejsze zaklęcia, a powtarzal- 
ność jest tutaj koszmarna. Początkowo sytuację 
ratuje choćby komunikacja z demonami i próby 
wyciągnięcia od nich przedmiotów, ale tylko 

za pierwszym razem. Jeśli poznacie właściwą 
technikę, to zabawa od razu traci swój urok. 
Sytuacji nie poprawia też automatyczne 
rozgrywanie potyczek, bo trwa zbyt długo 
(nadal odpalają się wszystkie animacje ataków). 
Fajnie, że z P2 można spędzić kilkaset godzin. 


i remake P4, bo prze- 
starzała mechanika dziesięcioletniego JRPG 
doprowadziła mnie do tez. A teraz, w trakcie 
podróży nadal wolę pograć w trzecią część 
serii, z której po ponad stu godzinach nadal 
można sporo wyciągnąć, a nie w Innocent Sin. 
To chyba o czymś świadczy? //Fax 
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Fabuła, bohaterowie, design 
= Powtarzalność, grafika, ładowanie danych 


Cabela's Survival 


Shadows 


Konsola 


of Katmai 


Producent FUN LABS Wydawca ACTIVISION Premiera 


JUŻJEST Liczba Graczy 1-2 Dozwolone od 7 LAT Wykorzystuje 


abela to koncern zajmujący 

się produkcją sprzętu do po- 

lowań, rybołówstwa i ogólnie 
zabaw na świeżym powietrzu wyko- 
rzystujących takie dobrodziejstwa 
cywilizacji jak namiot, plecak czy 
rzeźnicki nóż. Firma jest na rynku gier 
od dawna za sprawą dealu z Activision, 
dość powiedzieć, że liczba tytułów z jej lo- 
go zbliża się do dwucyfrowej. Najnowszy 
zabiera nas na Alaskę, gdzie rozbija się 
samolot bohatera. Trzeba przeżyć, a nie 
będzie to łatwe — to niegościnne miejsce, 
pełne krwiożerczych zwierząt i wysokich, 
ośnieżonych gór. 

Gra podzielona jest na sekcje — w jednej 
uciekamy przed wilkami ostrzeliwując się 
rozpaczliwie z rewolweru, w innej walczy- 
my z niedźwiedziem, a w kolejnej powozi- 
my psim zaprzęgiem. Jest też eksploracja, 
która przypomina nieco Uncharted, tyle 
że z zablokowaną kamerą — trzeba szukać 
przesmyków, podciągać się na rękach 
i skakać po górach niczym kozica. Lud- 
kiem kierujemy lewą gałką; prawa porusza 
celownikiem — można zastąpić ją Movem 
na PS3. Bohater spotyka dziwne postacie 
i poznaje straszliwą prawdę o tajemni- 
czej stacji badawczej. Gra jest typowym 
przedstawicielem klasy B — począwszy 
od przeciętnej grafiki, przez fabułę, a na 
jakości samej zabawy kończąc. Klimat 
miejscami zalatuje tanim horrorem i choć 
autorzy starają się wystraszyć, raczej 
udaje im się rozśmieszyć. 

To mogłaby być ulubiona gra prezy- 
denta Komorowskiego. Odpalając tryb 
polowania gra zmienia się w celowniczek 


k Śia% KŻ 
A. sk fu 6788 
„móóć . ś PŚ ą i 
« LJ A 
Odgłosy wydawane przez 


zwierzaki jeżą włosy na plecach. Co za bestie! 
z 


Jeśli cate 


życie marzyliście o członkostwie w kole to- 
wieckim, można najpierw spróbować na kon- 
soli, także w koopie. 
na szynach, w którym naszym jedynym 
zadaniem jest eksterminacja zamieszkują- 
cej Alaskę zwierzyny. Dawno nie wyplułem 
herbatki z wrażenia oglądając nową grę; 
tutaj niemal pokładałem się ze śmiechu ma- 
sakrując niezliczone ilości ptactwa, watahy 
wilków, całe stada niewinnych tosi, czy szar- 
żujące z nienawiścią w ślepiach niedźwie- 
dzie. Przebiegów (tras łowieckich) jest kilka, 
a dodatkowo mają po parę ścieżek, które 
aktywujemy strzelając w znaki. Są również 
mnożniki punktów i inne bonusy. Warto też 
dodać, że odłów ptaków z karabinka jest 
najwyraźniej zakazany, bo trafienie zabie- 
rało mi punkty i w locie musiałem zmieniać 
broń na shotgun. Adekwatnie, z shotguna 
nie wolno walić do łosi. Tryb ten najlepiej 
działa z PlayStation Move (i Strzelcem) 
bądź z Wiilotem — w USA gra sprzedawana 
jest także w wersji z karabinkiem świetlnym. 
To raczej średnia próba niż udana gra, 
ale może autorzy dostaną kolejną szansę. 
//Gulash 
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Flora i fauna Alaski, różnorodność 
= Klasa B, miejscami zmienia się w komedię 


Wydarzenia sprzed Gears of War — tu i teraz 


Gears of War 3 
Cień Generała RAAM 


Konsola X360(XBLA) Producent EPIC GAMES Wydawca MICROSOFT 
Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 1-2(8) Dozwolone od 18 LAT 


odatek do Gears of War 3 
ID nie ma zbyt wiele wspólnego 
z Gears of War 3. Porzucamy 
drużynę Delta — nie pojawiają się Marcus, 
Dom, Cole ani Baird. Jest za to nowy 
główny bohater — Michael Barrick, postać 
znana z komiksów. Ciężko wyobrazić 
sobie Gearsy bez Fenixa, ale Barrick nie 
zasysa. Cały czas (!) ma w gębie cygaro 
i rzuca niezłe teksty. Wspomaga go reszta 
drużyny Zeta — znany z GoW Minth Young 
Kim, Tai Kaliso z „dwójki” i zupełnie nowa 
Alicia Valera. Dobrano ciekawy zespół, 
ale niezbyt wiele powiedziano o jego człon- 
kach. Najfajniej wypadł Kim i... jeszcze je- 
den pan, który dołącza do ferajny później, 
ale to fajny smaczek i najlepiej żebyście 
odkryli go sami. 
W tym tkwi siła dodatku — pojawiają 
się nawiązania do każdej z trzech gier 
z trylogii. Generalnie gracz musi pomóc 
w ewakuacji miasta Lima. Dlaczego? 
Bo zaatakuje je Kryll. Jest też walka 
z Berserkerką, czy etapy, w których Epic 
szpanują efektami oświetlenia (jak w tunelu 
w drugiej części). Ponadto czuć tu cięższy 
klimat z „jedynki”, na przykład w trakcie 
przechadzki po opuszczonej szkole. 
W większym stopniu powraca „stare”, jeżeli 
chodzi o samą rozgrywkę. O Lambentach 
(Świecących) nikt tu nie słyszał, walimy 
tylko po brzydkich gębach zwykłych 
Locustów i zajmujemy się zamykaniem 
„ŚCcierwodziur”. Z drugiej strony jednak, 
pojawiają się wszystkie, nawet najnowsze 
bronie. Są też dwie zupełnie nowe — 
centrum dowodzenia Młotem Świtu, dzięki 


DWÓCH WSPANIAŁYCH (I BRZYDKICH) Cie- 
kawe jak wyglądałoby starcie RAAMa i Scor- 
ge'a - który jest większym pakerem? 


Ń* 24 Ą h 
PARTYJKA W MULTI? Barrick, Kim, Tai, Alicia 
oraz RAAM i Elitarny Therończyk (strażnik RA- 
AMa) odblokowują się także dla multiplayera. 
Tak samo jak czekoladowe (bez komentarza) 
skórki na bronie. 
któremu smażymy Locust-barbecue z lotu 
ptaka (yeah!), oraz granat kryllowy (meh, 
działa tak samo jak toksyczny). 

Tytułowy generał cały czas przewija się 
gdzieś w tle, walczymy z nim kilka razy. 
Jest go więcej niż w całych pierwszych 
Gearsach. Jak bardzo potrafi dać w kość 
można przekonać się gdy gra daje okazję 
nim pokierować! Rozsyłanie Kryllu oraz 
szarże z ostrzem i odcinanie głów to czysta 
przyjemność. Czepiając się nieco, pewnie 
można było powiększyć jego arsenał, 

a sterowanie poprawić, ale w tych krótkich 
etapach radocha z koszenia bezbronnych 
ludzi wygrywa z tymi niedogodnościami. 
Na dłuższą metę pewnie byłoby drętwo. 

Przez dodatek przebijałem się cztery 
godziny. To bardzo porządny wynik. Cień 
Generała nie uzupełnia fabuły uniwersum 
w jakiś niesamowity sposób, ale to kawał 
porządnej sieki i Gears of War w najlep- 
szym wydaniu. //Tadeg 
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+ Nawiązania, cztery godziny gry, RAAM 
E Można było więcej opowiedzieć o postaciach 


Cztery powody. 


Dozwolone od 16 LAT 


35B Fighter Jet zawisł w powie- 
trzu na wysokości dachu budynku, 
jakby pilotował go Arnold Schwa- 
rzenegger w „Prawdziwych kłamstwach”. 
Kunszt pilota wzbudził mój podziw, bo niewielu 
graczom udało się ujarzmić podniebną bestię 
z dodatku do B3. Działka pokładowe w ułamku 
sekundy przeorały pociskami kilka pięter 
dokładnie oczyszczając je z członków mojej 
drużyny. Cóż, nikt nie obiecywał, że powrót do 
Karkand będzie beztroski. 


Szwedzka kosmetyczka 
Najważniejsza zawartość DLC to cztery mapy 
z Battlefield 2: Szturm na Karkand, Zatoka 
Omańska, Półwysep Sharqi oraz Wyspa 
Wake. Zostały delikatnie przemodelowane; 
pojawiły się nowe struktury i kompleksy 
budynków, dorzucono trochę efektów 
specjalnych, dopracowano tła i wypełniono 
puste miejsca, które straszyły w B2. Na 
szczęście nie naruszono ich oryginalnej 
architektury. Tak właśnie powinno się je 
odświeżyć - to w końcu jedne z najlepszych 
map w historii wieloosobowych strzelanin. Po 
kosmetycznych zmianach poziomy bardziej 
pasują do charakteru B3. 


+ de octotei 
+ Rozkś 


NA MA 


A 


wszy: 


by powrócić na pole bitwy 


Battlefield 3 


Powrót do Karkand 


Konsola PS53(PSN), X360(XBLA) Producent DICE 
Wydawca ELECTRONIC ARTS Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 1 (32) 


Jeżeli nigdy nie 

graliście w Battlefield 2 
powinniście wiedzieć, że 
mapy z tej strzelaniny są 
znacznie wyżej ocenianie 
przez największych 
miłośników serii od tych 
z Battlefield 3. Dla nich to 
będzie powrót do domu 

i pewnie ograniczą się 

do zabawy wyłącznie na 
nich (może poza kontro- 
wersyjną wyspą). Reszta 
świata dostanie po 
prostu paczkę aren, które 
zostały przetestowane 
przez miliony graczy. 

Czy faktycznie są tak 
dobre? Moim zdaniem 

są odrobinę za duże jak 
na konsolowe rozgrywki 
z mniejszą liczbą graczy 


527 Wstarej/nowej wariacji Podboju jedna drużyna ma kontrolę nad 
stkimi flagami, ale nie dysponuje własną bazą. Druga musi je odbić. 


Pierwsze trzy są mocno zurbanizowane, 
pełno tu wysokich budynków, które 
docenią snajperzy i punktów zapalnych 
przyciągających graczy jak magnes. Z kolei 
na wyspie znalazło się tylko kilka niewielkich 
kompleksów i piechota ma tu ciężkie życie 

z powodu władającego przestworzami 
lotnictwa. Wiadomo, że w serii Battlefield 
żaden budynek nie będzie długo stanowił 
dobrej osłony, ale czasami lepsze ruiny 

i kikuty żelbetu niż kilka drzewek na skrawku 
lądu na wyspie Wake. Tutaj należy podkreślić, 
że remake'i mapek stworzono na Frostbite 
2.0. Po wielu sesjach miałem wrażenie, że 
starocie z B2 wypadają lepiej pod względem 
możliwości destrukcji otoczenia niż areny 

z B3. Zdarzają się wpadki i czasami nawet 
czołg nie radzi sobie z niezniszczalną chałupą 
trzeciej świnki. 


DOBRZE WYDANE PIENIĄDZE 


H: DICE i EA dobrze to zaplanowali; silnik Frostbite 2 


Worek 


GULAS 


ZAGUBIEWI Wyspa Wake nie jest zbyt tajemnicza 
i jak na dłoni widać, że lotnictwo ma tu przewa- 
gę. W nowej wersji zmieniono liczbę flag z pięciu 
do trzech. 


są mniej zabawne, choć bardziej przydatne. 
Łazik DPV jest szybki, zwrotny i doskonale 
radzi sobie na otwartym terenie. Od razu go 
polubiłem, ale to zabawka dla samobójców 
i nie zapewnia jakiejkolwiek osłony przed 
kulami. Z kolei lekko opancerzony wóz trans- 
portowy BTR-90 sprawdza się jako wsparcie 
dla piechoty. Nigdy nie bytem wielkim fanem 
takich środków komunikacji bojowej, bo 
nie mam wielkiego zaufania do kierowców, 
których nie znam. I na koniec wspomniany we 
wstępie myśliwiec. Odpowiednie ustawienie 
dysz umożliwia pionowy start i takie bajery 
jak zawiśnięcie w powietrzu. Wiadomo, tatwiej 
strącić samolot, który unosi się w bezruchu 
nad polem bitwy, ale najlepsi gracze potrafią 
zdemolować nim całą dzielnicę. To ukłon 
w stronę największych hardcore'owców. 
Activision od lat 
zarabia grube miliony 
na paczkach mapek 


prezentów 
W DLC pojawia się 


będzie teraz napędzał większość nowych tytułów koncernu. 
Muszą go jednak jeszcze wygładzić jeśli chodzi o konsole, 
ciągle mam do niego zastrzeżenia. Ale gra się fantastycznie, 


do kolejnych części 
Call of Duty i nie ma 


kilka świeżych giwer, 
które nie odblokowują 
się na takich samych zasadach jak w pod- 
stawce, a wymagają spełnienia określonych 
warunków. Trochę szkoda, że kiepsko je 
opisano; trzeba się namęczyć i pogrzebać 

w opcjach, żeby w ogóle dowiedzieć się na 
czym polegają zadania. Z drugiej strony to 
pewna motywacja, dlatego nowych karabinów 
nie traktowałem jak niepotrzebnego złomu, 

a faktycznie cieszytem się z każdej błysz- 
czącej zabawki. Podobnie było z pojazdami. 
Jeden to miniaturowych rozmiarów... koparka. 
W Halo: Reach jeździłem wózkiem widłowym, 
tutaj także pojawiło się podobne cudo. To 

żart na czterech kółkach, ale i wyzwanie, bo 
rozjechanie nim przeciwnika nagradzane jest 
osiągnięciem/pucharkiem. Kolejne maszyny 


szczególnie z konkretną ekipą, która wie co robić. 8/10 


problemu z recy- 
klingiem starych 
aren. Gracze uwielbiają wracać na znajome 
śmieci i najwyraźniej nie przeszkadza im % 
fakt, że to nic innego jak wyciąganie od nich 
kasy. W przypadku Powrotu do Karkand nie 
ma mowy o podkradaniu zawartości naszych 
portfeli. Cztery mapy z DLC znają przede 
wszystkim gracze komputerowi. Dla nas to 
nowość, być może nie stuprocentowa jeżeli 
graliście w Battlefield 1943, ale bez wątpienia 
warta Waszych pieniędzy. //Fax 


OCENE 1 


Grafika 7/10 Dźwięk 10/10 Miód 10/10 Design 9/10 


El Mapy, bronie, pojazdy 
= Kilka niezniszczalnych budynków 


Zapewne nie wszyscy z Was zdają sobie sprawę, że RetroPlus właśnie rozpoczyna czwarty 
rok bytności na łamach N+. To niezły moment na ponowne rozruszanie działu i namieszanie 


w utartej konwencji. Tym razem zmiany zostaną jednak wprowadzone nie w trybie rewolucyjnym, 
a ewolucyjnym, a do tego w dużym stopniu w oparciu o Wasze upodobania. Na razie więcej nie 
zdradzę, ale miłośników działu zachęcam do śledzenia strony internetowej neogo.pl. Tymczasem 


zaś, zapraszam do lektury! //DrMax 


STRZAŁA W KOLANO 

Skyrimania opanowała internet 

w stopniu, jakiego nie spodziewali się 
chyba nawet twórcy gry. My jednak nie 
będziemy zajmować się memogenną 
naturą gry, tylko intrygującym 
aspektem jej prężnej sceny moderskiej. 
Jeśli ktoś z Was zagrywa się w Skyrim, 
ale przeszkadza mu zbyt nowoczesna 
grafika i tęskni za pocieszną pikselozą 


Daggerfalla — oto niosę dobre wieści. Otóż, gracz podpisujący się mianem Astral 
wziął na siebie trud stworzenia Retro Project, czyli moda przerabiającego lśniące 
modele i ostre tekstury ząbkowanymi bitmapami w komicznie niskiej rozdzielczości. 
Urocze. 


POSZUKIWACZE ZAGINIONYCH AUTOMATÓW 
Oto znalezisko godne Indiany Jonesa — bawiący 

na wakacjach w Chinach przygodny fan Sonica 
znalazł egzemplarz klasycznego automatu z grą 
Sonic Cosmo Fighter, uważaną powszechnie za 
„zaginioną” od wczesnych lat dziewięćdziesiątych 
(nie rzadki, tylko naprawdę zaginiony — o czym niech 
poświadczy fakt, że do dziś nie został upchnięty na 
rom do emulacji). Sama gra to dość prostolinijna 
latana strzelanka z maskotką Segi w roli głównej. Większe wrażenie robi sam automat, 
z obudową w kształcie miniaturowego statku kosmicznego. 


5 
= 


SZCZYT KOLEKCJONERSTWA 

Na koniec ciekawostka z cyklu „szaleństwa kolekcjonerów”. Jak wiadomo, w przypadku 
zbierania starych gier (czy jakichkolwiek staroci), najdrobniejszy detal może robić 
kolosalną różnicę. Nic nie pokazuje tego równie dobitnie, jak kwoty, jakie kolekcjonerzy 
gotowi są płacić za amerykańskie wydania gier na Sega Master System. Gwoli ścisłości, 
europejskie wydania schodzą na internetowych aukcjach masowo, zazwyczaj za grosze, 
ale rzadsze amerykańskie — różniące się WYŁĄCZNIE nalepką z kodem kreskowym — 
osiągają ostatnio ceny rzędu kilkuset dolarów. Madness? This is RETRO! 
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itajcie na pierwszej w nowym 
roku cyfrowej sekcji zwłok, 
szczególnej pod tym 


względem, że tym razem gościmy 
truchło rodzimej, a w dodatku dobrze 
rokującej produkcji. They, bo o nim 
właśnie mowa, był FPSem przygo- 
towywanym przez ekipę Metropolis, 
która to nazwa powinna mówić Wam 
to i owo. Gra została po raz pierwszy 
zaprezentowana w 2007 roku i to od 
razu w grywalnej formie, choć autorzy 
podkreślali, że mamy do czynienia 
z czymś na pograniczu wczesnej 
wersji alfa i dema technicznego. 
Premiera była planowana na okolice 
2009, więc czasu na dopieszczanie 
nie brakowało. Niestety, jak widać, Oni 
nigdy nie zawitali na półki sklepowe. 
Czemu? Spokojnie, dojdziemy do tego. 
Najpierw powiedzmy parę słów o samej 
grze i czym wyróżniała się pośród 
licznej braci strzelankowej. 

Niekoniecznie fabułą, choć takowa 
miała w grze występować. Autorzy używali 
określenia „next generation mystery FPS”, 
wspominając jednocześnie o inspirowaniu 
się serialami w rodzaju Lost czy Herosów, 
atakże m.in. Wojną Światów. W pierwszych 
materiałach zdecydowanie bardziej rzucało 
się w oczy to ostatnie — akcja miała toczyć się 
w nieodległej przyszłości, w lekko zdewasto- 
wanym Londynie i okolicach. Gracz wcielałby 
się w rolę członka specjalnej jednostki 
antyterrorystycznej, który nagle staje twarzą 
w „twarz” z nowym, nieznanym zagrożeniem. 
Miasto atakuje armia robotów. Nie wiadomo 
skąd się wzięty i dlaczego sieją spustoszenie, 
tajemnica wyjaśnia się częściowo po jakimś 
czasie, kiedy bohater zyskuje umiejętność 
dostrzegania prawdziwej formy najeźdźców. 
Jak się miało okazać, roboty są zaledwie 
marionetkami w mackach istot zwanych 
„Zzjawami”. Z tą wiedzą wiązał się ciekawy 
mechanizm rozgrywki — mianowicie, gracz 
mógłby skoncentrować ogień na świecącym 
lalkarzu, zamiast na robocie-lalce, a pozba- 
wiona gospodarza maszyna byłaby dużo 
mniej skuteczna w walce. Metropolis celowali 
w zaawansowane skrypty SI, dzięki którym 
rzeczywiście dałoby się wyczuć różnicę. 
Niczego sobie zapowiadała się także oprawa 
graficzna, włącznie z rozbudowanymi możli- 
wościami demolki otoczenia. 

Ale, ale... na tym potencjał atrakcji wcale 
się nie kończy. W planach był także rozbudo- 
wany komponent gry wieloosobowej (m.in. 


MÓRTWEPIRGELE 


deathmatch i team deathmatch), a także zwią- 
zany z nim system modyfikacji uzbrojenia, 
zwany przez autorów pieszczotliwie „pimp my 
weapon”. W praktyce, zamiast projektować 
kilkanaście czy kilkadziesiąt plujących ogniem 
kup złomu, postanowiono skupić się na mo- 
dyfikowaniu podstawowych rodzajów uzbroje- 
nia. Zaprezentowane możliwości rzeczywiście 
wyglądały obiecująco i przypominały tuning 
samochodów w grze wyścigowej - giwera 
miała kilkanaście wymienialnych sekcji, bez 
problemu można byłoby nie tylko zwiększyć 
magazynek czy szybkość przeładowania, ale 
także całkowicie przerobić efekt wystrzału 
(np. z plazmy na elektryczność). Wisienką 

na torcie miała być możliwość dowolnego 
przemalowania i ozdobienia broni, co miałoby 
olbrzymie znaczenie w multi (charakterystycz- 
ne barwy klanowe itp.). 

Wszystko to brzmiało całkiem zachęca- 
jąco, choć wypada dodać, że wokół całego 
projektu krążyło jeszcze sporo znaków zapy- 
tania. Względnie długa, dwunastogodzinna 
kampania singlowa musiałaby pochwalić się 
wystarczającym zróżnicowaniem i nie znudzić 
gracza powtarzanymi przeciwnikami oraz 
oglądaną w kółko zdewastowaną scenerią, 

a tryb dla wielu graczy musiałby pochwalić 
się nie tylko tuningowaniem giwer, ale przede 
wszystkim solidną strukturą rozgrywki 

i ciekawymi mapami. Czy autorom udałoby 
się zadbać o wszystkie powyższe elementy? 
Niestety, wygląda na to, że w nieodległej 
przyszłości się nie dowiemy. Premiera była 
przesuwana kilkukrotnie, zmianie uległ ponoć 
tytuł gry, zaś na początku 2010 roku CD 
Projekt (wydawca gry) oficjalnie potwierdził 
wstrzymanie prac nad tytułem i przerzucenie 
pracującej nad nią ekipy do dokańczania 
Wiedźmina 2. Sądząc po sukcesie jaki od- 
niosła druga część przygód Geralta, ruch ten 
okazał się ze wszech miar opłacalny. Ale Ich 
też szkoda. RIP. m 


NiE FIA EFRFNIOWYKH GIER 


ree to Play, Freemium, DLC, social gaming - anality- 

cy i opisywacze rynku gier przerzucają się wielkimi 

kwotami, jakie podobno ma dać się zarobić na 
darmowych grach. Wiara w to, że ludzie zaczną teraz masowo 
instalować darmówki, a potem kupować ze środka bronie, czary czy 
wirtualną walutę jest nowym złotym cielcem ludzi, którzy o zarabianiu 
na grach mają mierne pojęcie. 

Trudno oczywiście wytłumaczyć konsumentom, którzy czerpią 
wiedzę z otaczającego ich świata reklamowego, gdzie co chwila jest coś 
za darmo, za złotówkę albo w pakiecie. Ale jeśli ktoś prowadził dowolnie 
mały biznes to wie, że nie ma czegoś takiego jak darmo. Darmowych 

obiadów, prezentów, okazji - wszystko kosztuje, tylko nie zawsze w wa- 
LRIR WITCH PROJECT lucie i nie zawsze od razu. Ale za wszystko się płaci. 
Płacą też twórcy za tworzenie gier, bo nawet programiści darmowych 
Część z Was pamięta zapewne zjawisko znane jako „Blair Witch Project” — aplikacji nie pracują za darmo. To pierwszy czynnik ograniczający: 
pod koniec lat dziewięćdziesiątych grupka zapaleńców stworzyła niezależny budżety darmowych gier będą na pewno znacznie mniejsze niż normal- 
film grozy, praktycznie pozbawiony budżetu i wsparcia dużych wytwórni, nych. Dalej, takie gry z zatożenia pisze się tak, żeby były nie całkiem 
zarazem obficie promując swoje dzieło w tzw. „internetach”. funkcjonalne, żeby czegoś brakowało i trzeba było dokupić. Więc ich 


RETROGROZA 


gameplay będzie raczej wkurzający. Także dlatego, że jeśli będzie to 

tylizowana na doku- rozwiązując zagadki, zbierając na przykład MMO, to gość który zapłacił będzie miat przewagę nad 

ment historia trzech ślady i rozmawiając z niekoniecz- takim, który nie płaci. Jak długo zniesiemy dawanie sobie łupnia przez 

studentów szukających nie zrównoważonymi umysłowo nadzianych graczy? Nie za długo, a zamiast zachęcać do kupna, takie 
śladów legendarnej wiedźmy mieszkańcami. Ta część gry bu- coś odstrasza od grania. Zbalansowanie rozgrywki między częścią dar- 
okazała się spektakularnym B k AI R WITCH dziła wyraźne skojarzenia z Twin mową a płatną będzie największym wyzwaniem twórców. Jak wiadomo 
sukcesem i przez długi czas VOLUME 1: RUSTIN PARR Peaks Davida Lyncha, zresztą z marketingu, współczynnik konwersji zwykle wynosi od 1 proc. do 5 
(a może i po dziś dzień) mogła autorzy wcale tego nie ukrywali, proc., czyli co najmniej 95 osób na 100 nie kupi tego, co im będą chcieli 
pochwalić się największymi , w jednej ze scen umieszczając wcisnąć twórcy. Sęk w tym, żeby nie przestali grać, bo wtedy rozgrywka 
w historii zyskami w stosunku niejakiego Dale'a Coopera i wkła- stanie się dramatycznie nieciekawa dla tych 5 procent, które jest gotowe 
do kosztów produkcji. Obraz , dając mu w usta dosłowne cytaty wyłożyć kabonę za coś podobno extra. A jak będzie ciekawa bez płace- 
miał olbrzymi wpływ na prze- z serialu (co stanowi zresztą nia, to kto i po co kupi premium. 
mysł filmowy, popularyzując h kolejne podobieństwo do gry Fakt jest faktem, że jakiś rynek już istnieje, ludzie coś kupują, 
gatunek, który straszy nas z kin Remedy). Z nadejściem wieczora płacą, biznes zaczyna się kręcić. Jednak nie znamy ekonomiki w tym 
do dzisiaj (vide Paranormal GR rozwiązaniem wszystkiego co segmencie. Im więcej firm będzie chciało coś zdziałać, tym mniejsze 
Activity czy inny Łowca Trolli), było do rozwiązania, przychodziła potencjalne korzyści, bo konkurując między sobą będą dawać więcej 
a także pokazując jak olbrzymi potencjał mar- pora wypuścić się w teren, czyli niespecjalnie za darmo, żeby przyciągnąć właśnie do siebie. Ja natomiast w ogóle nie 
ketingowy drzemie w internecie. Nieco później gościnne ostępy leśne otaczające miasto. Tam wierzę w darmowość jako argument sprzedażowy. Weź moje, bo jest 
jakiś geniusz postanowił dokręcić kompletnie gra zmieniała się momentami niemal w strzelankę, darmo. Nie, weź moje, bo jest bardziej darmo. Ludzie rozumieją, że cena 
niepotrzebny sequel, będący kompletnym prze- _ choć obciążoną typowym dla gatunku drętwym i jakość idą w parze i nieufnie patrzą na tego rodzaju produkty. Darmowe 
ciwieństwem poprzednika — drogi, sztampowy sterowaniem. Tutaj też drzemiące w okolicy gazety codzienne już przerabialiśmy, a darmowe gry w postaci: demo 
wytwór Hollywoodu — i popularność marki znikła _ mroczne siły manifestowały się w pełni, w formie za free i jak się spodoba to pełna wersja za pieniądze to model, który 
jak ucięta nożem. Zanim jednak to się stało, na opętanych zombiakopodobnych kreatur i złożo- znamy przecież od kilkunastu lat. Jakimś wariantem jest też piractwo: 
fali sukcesu pierwszego filmu udało się skręcić nych z drewnianych palików demonów. ISO za darmo, a jak gra się spodobała i na przykład chcemy multi, to 
nie jedną, nie dwie, ale trzy gry. Pierwszą z nich Grało się w to, nie powiem, całkiem przyjemnie. płacimy. 


W połowie grudnia na nowojorski Nasdaq weszła Zynga. W pierw- 
szym dniu handlu kurs spadł o 5 proc., czyli więcej ludzi chciało 
sprzedać akcje niż je kupić. Fakt że cena była już spora, wartość na 
debiucie 2,8 mld dolarów to trochę dużo. Tyle że prawie miliard USD 
jej wartości to gotówka, a reszta to nadzieje na przyszłość. Bo na razie 
z miliarda dolarów przychodów rocznych, zysk netto wyniósł tylko 15,5 
min. I wszystko w porządku, tylko czy fakt, że kupa ludzi, którzy nigdy 
nie trzymali pada i nie styszeli nazwy Call of Duty, za to grają w kolorowe 
pykanki na facebooku, coś zmienia w branży gier jako takiej? Activision 
miat w analogicznym okresie przychody 4,8 mid dolarów i zysk netto 741 
min, a jest wart ponad 13,5 mid. Gdyby chciał, kupiłby Zyngę w całości, 
bo ma 3 mid dolarów wolnej gotówki. Dla mnie to znaczy, że jedni i dru- 
dzy robią swoje, na raczej roztącznych rynkach, każdy na swój sposób. 

Niestety, dużo łatwiej naśladować Zyngę niż Activision, dlatego na- 
wet jeśli będzie totalny pęd na tworzenie i wydawanie darmowych gier, 
to będą szkodzić tylko sobie. Na pewno dystrybutorzy płatnych gier 
w dowolnych kanałach nie powieszą ich na eksponowanych miejscach, 
bo te też kosztują, a darmowa gra nie generuje marży. Za to generuje 
ruch i reklamacje. Dużo, ale to dużo większej szansy upatruję w modelu 
Humble Bundle, czyli ściągasz pakiet i jak chcesz to płacisz tyle ile 
uważasz. Jest uczciwe, nie robi z ludzi złodziei, nie kaleczy gry i nie 
sprzedaje jej na raty ludziom, którzy chcieli sobie spokojnie pograć i ich 
wciągnęto. m 


zajmiemy się dziś. Gra nie należała do najdłuższych — całość można 
Blair Witch Volume 1: Rustin Parr od Terminal było ukończyć w dwa wieczory, ale zapisała się 
Reality ujrzał światło dzienne jesienią 2000 roku. _ w pamięci graczy sugestywnym klimatem i kilkoma 
Pozornie byt to typowy survival horror. Autorzy autentycznie strasznymi momentami. Jak na swoje 
mieli w tym gatunku pewne doświadczenie, rok czasy była też niebrzydka. Wielka szkoda, że nie 
wcześniej odnieśli całkiem spory sukces grą Noc- zawitała nigdy na konsole, pozostając do dziś wy- 
turne, w którym tajemniczy agent tropił nadprzy- łącznie na PC. Dość szybko doczekała się dwóch 
rodzone bestyje maści wszelakiej. Co ciekawe, kontynuacji, zatytułowanych odpowiednio The 
twórcy pokusili się o dokonanie swego rodzaju Legend of Coffin Rock i The Elly Kedward Tale. 
crossoveru, czyniąc główną bohaterkę Blair Witch Były one o tyle ciekawe, że cofały całą historię 
agentką tej samej organizacji co Nieznajomy w czasie o — kolejno — sto i dwieście lat, stopniowo 
z Nocturne. Niejaka Elspeth Holiday, znana także dochodząc do korzeni intrygi. Niestety, pod 
jako „Doc”, przybywa do miasteczka Burkittsville _ względem samej rozgrywki nie były już tak udane, 
w latach 40. XX wieku, by zbadać doniesienia ograniczając elementy przygodówkowe na rzecz 
o przypadkach dzieciobójstwa dokonanych przez niezbyt wciągającego strzelania. Cała trylogia 
pustelnika Rustina Parra. Jak to zazwyczaj bywa mogła także zapaść w pamięć polskim graczom, 
w horrorach, szybko okazuje się, że mieścina jako że ukazała się u nas w bardzo przystępnej 
jest — delikatnie rzecz ujmując — nieźle porąbana, cenie, opakowana w charakterystyczne „trójkątne” 
a nad pobliskim lasem ciąży klątwa tytutowej pudła. Jeśli jakiś miłośnik grywalnego horroru nie 
wiedźmy. ę miał nigdy okazji zwiedzić malowniczych okolic 
Podobnie jak w miodszym o niemal dekadę Burkittsville, serdecznie radzę nadrobić zaległości 
Alanie Wake'u, akcja BWV1 dzieliła się na dwie z pierwszą częścią. Pomimo dychy na karku, gra 
zasadnicze części — każdy dzień dochodzenia nie zestarzała się jakoś potwornie, a do sterowania 
rozpoczynała sekcja detektywistyczna, podczas _ można przywyknąć, tudzież przypomnieć sobie, że Martinez jest między innymi twórcą magazynów Top Secret i Secret Service. 
której Elspeth zwiedzała okolice Burkittsville, „tak się drzewiej grywało”. m Byj też ich tedsktorem naczelny 


LETLI HRJLEFPSEE LTZT 
SLUIERZARÓL LI GRACH 


iniejsze sitowa czytacie zapewne na początku stycznia, ale w momencie 

kiedy je klepię, wielkimi krokami zbliżają się święta. A ponieważ to jakoby 

ów magiczny czas, w którym zwierzęta przemawiają ludzkim głosem, 
nie mogłem powstrzymać się przed poświęceniem wyliczanki przedstawicielom 
wirtualnej fauny, które w ten czy inny sposób zapisaty się w pamięci graczy. Od 
razu zaznaczam, że chodzi o zwierzęta sensu stricte, czyli stworzenia mniej lub 
bardziej odpowiadające rzeczywistym ziemskim gatunkom. Żadnych smoków, 
potworów w rodzaju Kolosów czy innego Brumaka, gadających antropomorfów, jak 
Sonic i bohaterowie Star Foxa, czy pokemonów - trzymamy się podstaw. Nie muszą 
to być wyłącznie istoty towarzyszące bohaterom, równie dobrze mogą pełnić rolę 
przeciwników - najważniejsze, żeby wyróżniały się w ten czy inny sposób i do dziś 
przychodziły na myśl, gdy ktoś rzuci hasło „zwierzaki w grach”. Aha, psa z Duck 
Hunt i jego rechotu nie będzie, bo to już zrobiło się nudne. No to wio. 


GA sai 


IO Piekielne Krowy (Dlablo Il) 


Bohaterowie gier RPG nagminnie muszą zmagać się z różnej maści wrogą 

fauną — szczury, wilki, niedźwiedzie, wielkie pajęczaki i inne nieprzyjazne istotki 
zdają się tylko czekać, by zatopić kły w przygodnym śmiatku. Zazwyczaj są to 

jedne z podstawowych typów przeciwników, które po zdobyciu kilku poziomów 
doświadczenia przestają stanowić jakiekolwiek wyzwanie i stają się co najwyżej 
upierdliwymi przeszkadzajkami. Ale jest jeden wyjątek. Duży, muczący wyjątek. 
Pojawiające się na tajnym poziomie Diablo Il mućki z piekta rodem, uzbrojone 

w halabardy i kipiące żądzą mordu. Jeśli ktoś nie czai kontekstu, przypomnę iż krowi 
poziom byt odpowiedzią na rozpowszechnioną w formie fanowskiego żartu legendę 
miejską, gtoszącą o istnieniu takowego w pierwszej części Diablo. Przy okazji drugiej 
części chiopaki z Blizzard postanowili za jednym zamachem zrobić niespodziankę 
fanom i popisać się poczuciem humoru. Jak to mawiają, pokorne ciele dwie matki 
ssie. 


Kuguar (Red Dead Re- 
demption) 
Patataj, patataj, patataj, patataj... 
RROOAAAARR! 
<stan przedzawałowy i wczytanie zapisanej 
gry> 


a 


wyk + 
ZY7; 


Rush (Mega Man 3) 
Dobra, wiem, to właściwie nie pies 
tylko robot, ale różnica jest właściwie 
kosmetyczna. W końcu Dr Light zna się 
na swoim fachu i potrafi zaprogramować 
psiaka identycznego z prawdziwym. No, 
przynajmniej psychicznie, bo przeciętny 
pchlarz raczej nie potrafi zmieniać się 
w odrzutową deskę, trampolinę, ani tym 
bardziej batyskaf. Poza tym jednak to 
pies jak w mordę strzelił — wierny i zawsze 
służący pomocną łapą. Nie oszukujcie się, 
też byście takiego chcieli. 


MA-39 Cerberus (Resi- 
dent Evil) 
Spacerujecie sobie jak gdyby nigdy nic po 
upiornym dworzyszczu, kurczowo ściskając 
w dłoni wierną giwerę, za oknem ciemno, że 
oko wykol, aż tu nagle... trzask bitej szyby, 
smród gnijącego mięsa, wściekłe ujadanie, 
a jeśli nie wykażecie się refleksem — także ból 
ręki szarpanej ostrymi kłami. Rozkładające 
się dobermany 
z Resident Evil to 
koszmar każdego 
kynofoba, a przy 
okazji zmora graczy. 
W przeciwieństwie do 
powolnych zombiaków, 
zainfekowane psiaki 
zachowywały swą 
niegdysiejszą 
sprawność, 
pozostawały zabójczo 
szybkie i potrafiły 
w kilku susach 
przemierzyć korytarz 
czy pomieszczenie 
i zatopić zęby w Bogu 
ducha winnym Krzysiu, 
Klarze czy innym Leonie. 


Debiut „piesków” w oryginalnym RE okazał 
się na tyle udany, że wystąpiły w większości 
późniejszych części serii, czasem w lekko 
zmienionej formie — jak choćby obdarzone 
rozszczepianymi tbami Adjule w RE5. Aww, 
isn't that cute? 


Dogmeat (Fallout) 
Początkowo planowałem oddać tę 
pozycję Rexowi, cybernetycznemu 
wilczurowi z Fallout: New Vegas, ale 
koniec końców zdecydowałem się oddać 
sprawiedliwość pierwszemu pchlarzowi, 

w którego towarzystwie przemierzaliśmy 
postapokalityczne pustkowie. Jasne, 
Dogmeat nie był potwornie przydatny 

w walce (choć ugryźć potrafił), ale sama 
jego obecność nadawała rozgrywce 

tego specyficznego madmaksowego 
smaczku, na zasadzie „tylko ja i mój 
wierny czworonóg”. Co ciekawe, 

w przeciwieństwie do reszty towarzyszy, 
Dogmeat nie opuszczał naszej postaci, 
gdy w drużynie robiło się zbyt ciasno, nie 
obchodził go też poziom naszej charyzmy — 
pozostawał z nami na dobre i na złe. To się 
nazywa prawdziwa miłość. 


Shiro (Saboteur) 
Żeby uniknąć nieporozumień co do 
tytułu, nie mam na myśli gry wydanej dwa 
lata temu przez Pandemic, w której jako 
dzielny i tylko z lekka podpity Irlandczyk 
krzyżowaliśmy plany niecnych germańskich 
najeźdźców, ani też klasycznego tytułu 
z 1985. Nie, ten akurat Sabotażysta 
zadebiutować miał w 1999 roku na PS One, 
tyle że... coś poszło nie tak i gra nigdy się 
nie ukazała. A szkoda, bo tytuł ów mógł 
poszczycić się jednym z ciekawszych 
zastosowań wirtualnego 
Ą czworonoga. Shiro, wierny psiak 
Ą głównego bohatera miał pełnić 
N rolę towarzysza i zarazem 
|| najgroźniejszej broni w jego 
arsenale. Miał potrafić wyniuchać 
przebywających w okolicy 
wrogów, a w ostateczności 
| pomóc także w walce, bez 
wahania rzucając się do gardła 
przeciwnikom. Aż dziw bierze, 
że ów genialny w swej prostocie 
"| patent jest tak rzadko używany 
| przez twórców gier. 


Epona (Legend of Zelda) 
Dla wielu z Was, zwłaszcza zapalonych 
wielbicieli Nintendo, to właśnie Epona 
zasługuje na tytuł najwierniejszego 
zwierzaka w historii gier. Zadebiutowała 
w uwielbianej przez fanów Ocarina of 
Time, służąc Linkowi własnym grzbietem, 
niestrudzenie wożąc go po bezkresach 
Hyrule. Klacz pojawiła się także w kolejnej 
odsłonie serii, Majora's Mask, w swej 
młodszej postaci, a w Twilight Princess jej 
rola uległa dodatkowemu rozbudowaniu 
— tym razem zwierzę nie tylko zyskało 


QI Amaterasu (Okami) 


możliwość komunikowania się ze swym 
właścicielem, ale też ruszyło wraz z nim 
do boju — Link mogł razić wrogów także 

z jej grzbietu. Fani Zeldy zakochali się 

w Eponie na tyle, że sama wzmianka o jej 
obecności w Twilight Princess potrafiła co 
poniektórych przyprawić o tzy wzruszenia. 


Agro (Shadow of the 
Colossus) 
Większość tego co napisałem powyżej 
o Eponie odnieść można także do 
Agro — wierzchowca i jedynej istoty 
towarzyszącej Wanderowi w jego misji 


Agro może być najbardziej urokliwym zwierzęcym 
towarzyszem w historii gier, ale w dalszym ciągu 
pozostaje postacią drugoplanową - w przeciwieństwie 
do laureatki dzisiejszej wyliczanki. Panie i panowie, 
przed Wami zdobywczyni serc recenzentów, 

choć niekoniecznie masowego odbiorcy, odziana 

w szykowne biate futro, dzierżąca niebiański pędzel 
bogini słońca pod postacią białej wilczycy — jedna, 
jedyna Aaamaaateeeraaasuuuuuu! Pomińmy już jej 
czysty skondensowany urok, czy drobne szczegóły 

w rodzaju rozbudowanych umiejętności artystyczno- 
akrobatycznych, czy kwiatów wyrastających pod łapami 
biegnącej wilczycy — najważniejszy pozostaje fakt, 

że fachurom z Clover udało się stworzyć naprawdę 
wyrazistą zwierzęcą protagonistkę, potrafiącą zauroczyć 
grającego nie wypowiadając bodaj jednego zrozumiałego 
słowa. Nie lada osiągnięcie, biorąc pod uwagę, że 
większość developerów nie potrafi tego dokonać mając 
do dyspozycji nawet najbardziej wygadaną istotę ludzką. 


Chocobo (Final Fantasy) ; 


Przerośniętym kurczakom stworzonym 
przez Square miejsce na liście należy się 
choćby za staż. Zadebiutowały ponad * 
dwadzieścia lat temu, w drugiej odsłonie 
klasycznej serii i od tamtej pory stanowią 
jej nieodłączny element. Gracz spotyka 

je w kilku odmianach, zarówno dzikiej, 

jak i hodowlanej — nierzadko pełniły rolę 
wierzchowców, przy czym zdarzało się, 

że słodkie pokurcze trzeba było najpierw 
ujeździć, a niektóre potrafiły nawet wzbić 
się w powietrze. Zmieniają się światy, 
bohaterowie, scenografia, ale żółte 
ptaszyska pozostają. Ba, doczekały się 
nawet własnej, osobnej serii, opiewającej 
na kilkanaście tytutów. Ile ożywionych 
elementów scenografii może pochwalić 
się podobnym osiągnięciem? Zresztą, 

w Japonii kult przerośniętych kuraków był 
swego czasu niemal osobnym biznesem — 
grająca brać z Kraju Kwitnącej Wiśni tykała 


je w formie setki różnych gadżetów. Krótko i 
mówiąc, fanom trudno wyobrazić sobie grę ; 


z serii bez chocobosów. To maskotka Final 
Fantasy, dokładnie tak samo jak Dragon 
Quest ma pocieszne gluty, a Mario ma... 
no, Mario. 


uśmiercania tajemniczych Kolosów. Tu 
jednak związek pomiędzy jeźdźcem 

a zwierzęciem staje się dużo giębszy. 
Przede wszystkim, świat w Shadow 

of the Colossus jest tak wyludniony 

i opustoszały, że siłą rzeczy zacieśnia 
więź emocjonalną, ale to nie wszystko. 
Agro jest także integralną częścią 
rozgrywki — to on dowozi graczowi 
„cztery litery” do kolejnych przeciwników, 
z jego grzbietu można (i nierzadko 
trzeba) walczyć albo doskakiwać 

do niedostępnych w inny sposób 
miejsc. Wierny koń zawsze gotowy 
jest przypędzić na pojedynczy gwizd 
pana, posłusznie wraca do świątyni po 
pokonaniu kolejnego Kolosa, jest gotowy 
ryzykować dla nas życie, przeskakując 
przez rozpadliny, a w końcu także... 
Ups, prawie bym się — nomen omen — 
zagalopował. Ci, którzy grali sami już 
wiedzą co i doskonale orientują się 
dlaczego Agro zapisał się jako jeden 

z najbardziej pamiętnych zwierzaków 
w historii gier. 


A Jako że kandydatów było sporo, 

$. warto wspomnieć o reprezentantach 
$. zwierzyńca, którzy nie załapali się do 
3 pierwszej dziesiątki. 


| 
| 
; 
| 
| 
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'Retribution) 
$ —w sumie 
$. kopia Shiro 


Shadow (Dead 
to Rights: 


z Saboteura, 
aczkolwiek 
posiadająca dodatkowe umiejętności 
i przejawiająca niepokojące 
upodobanie do wgryzania się w krocza 
napotkanych bandziorów. 


Pies (Fable 2) / 
Mabari (Dragon 
Age) — oba 
towarzyszą nam 
wiernie, oba 
przydają się 

w walce i potrafią 
wyszukiwać dla nas zakopane skarby. 
Oba też posiadają raczej symboliczne 
ilości charakteru, a poza tym Dogmeat 
i tak był pierwszy. 


Ecco (Ecco 
the Dolphin) 

— pocieszny ć „i 
delfin, gwiazda "w4g "3 
proekologicznych „a<*4 9 
gier o ratowaniu dE =] 3 
środowiska 3 
naturalnego, zdecydowanie nie 

najlepiej znióst próbę czasu. 

Plus za eliminowanie wrogów 
śmiercionośnymi falami dźwiękowymi 

(a podobno z tych delfinów takie 
sympatyczne ssaki), ale to i tak za 

mało. 


Szczęki (Jaws 
Unleashed) — ot, 
taka krwiożercza, 
rybia wersja 
Ecco. 

Wszyscy znają 
olbrzymiego 
żarłacza białego z kariery, jaką zrobił 
w Hollywood. Niestety, z grami nie 
poszło mu równie dobrze i do dziś 
nie wystąpił w bodaj jednej naprawdę 
porządnej produkcji. 


Frogger 
(Frogger) — 


$ umiejętność 
przeskoczenia 
$ przez ulicę, 
; nie dając się 
; przy okazji 
; rozpiaszczyć pod kołami samochodu, 
; to trochę za mało, żeby się wyróżnić. 


Struś (Joust) 


; — pewnie nie 


każdy pamięta 


$ czym właściwie 

$_ miał być ów 

$. zbitek pikseli 

$. w klasycznej 

$ grze z 1982 roku. Plus za umiejętność 
$. latania (rzadkość w gatunku), ale 


z drugiej strony — jakby mi ktoś pod 


$ kuprem rozlał lawę, to pewnie też 
3. ekspresowo nauczyłbym się fruwać. 


TE TROPIE LIS 


IJA POTWORY WIELKIM MAJCHREM? NIE, NIE 


GERALT, TYLKO JEGO KOLEGA PO FACHU Z DALEKIEGO 
WSCHODU 


ie wiem jak Wy, ale ja - gdy zo- 
baczyłem pierwsze zapowiedzi 
Devil May Cry ponad dekadę 
temu — nie mogłem opędzić się od 
skojarzeń z naszym słowiańskim bestio- 
bójcą. A skoro już o zapowiedziach mowa, 
zapewne nie wszyscy pamiętają, że przed 
premierą pierwsza gra z serii wcale nie była 
uważana za absolutnego pewniaka. Jasne, 
mogła pochwalić się doborową ekipą 
twórców, z Hidekim Kamiyą na czele (inna 
sprawa, że wówczas nie był jeszcze TYM 
Kamiyą), ale mało to tytułów promowanych 
dużymi nazwiskami poległo z kretesem? 
Tak czy siak, kiedy nadszedł rok 2001 i gra 
w końcu ujrzała światło dzienne, ostrożny 
sceptycyzm, z jakim podchodziła do niej 
większość graczy i dziennikarzy został po 
prostu roztrzaskany w drobny mak. 

Devil May Cry okazał się tytułem, po 
pierwsze, rewolucyjnym, a po drugie 
i najważniejsze — ab- * 
solutnie przemiod- NE 
nym. W gatunku m. 
slasherów była 
to nowa jakość, 
porównywalna do tego 
co Resident Evil (nota 
bene, wcześniejsza gra 
Kamiyi) zrobiła dla survival 
horroru. O fabule niema | 
sensu się rozwodzić, bo 
większość z Was i tak 
doskonale wie o co cho- 
dzi, a poza tym — bez obrazy 
— sensowne scenariusze nigdy 
nie były mocną stroną Capco- 
mu. Najważniejszy był sam Dan- 
te — białowłosy zakapior w czer- 
wonym płaszczu narzuconym na 
wydepilowaną klatę, masakrujący 
demony za pomocą miecza 
i dwóch pistoletów, szyb- 
ko stał się jed- 
nym 


INNI SZATANI 
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z ikonicznych bohaterów gier. W tym 
miejscu wypada jednak dodać, że przy 
całej swej nonszalancji i unikalnej stylówie, 
pies ze złamaną nogą nie pamiętałby dziś 
o łowcy demonów gdyby sama rozgrywka 
nie dawała rady. Na szczęście dawała, i to 
jeszcze jak. Historię skąd wzięła się sama 
koncepcja znają chyba wszyscy — jak to 
błąd w kodzie Resident Evil spowodował 
wyrzucenie zombiaka w powietrze, co 
zainspirowało Kamiyę do stworzenia 
całkiem nowego, dynamicznego systemu 
walki. Jak postanowił, tak zrobił. Mało kto 
umiał powstrzymać się od rozdziawiania 
paszczy w niemym zachwycie, widząc po 
raz pierwszy jak Dante wyrzuca wrogów 
uderzeniem miecza, by następnie żonglo- 
wać nimi seriami z broni palnej. Na pewno 
nie zaszkodził też fakt, iż gra wyglądała 
przepięknie - w momencie premiery była 
prawdopodobnie najbardziej spektakular- 
nym popisem mocy PS2. Rezultat nie był 
trudny do przewidzenia — gra sprzedała 
, się rewelacyjnie, a prace nad konty- 
nuacją ruszyły pełną parą. 
Co prawda wyrażenie 
„bigger, better and 
u more badass” nie 
h U zostało jeszcze 
wówczas 
spopularyzo- 
wane, ale tym 
niemniej tego wła- 
4. śnie wszyscy spodzie- 
„_ wali się po sequelu. Ku 
| ogromnemu zaskoczeniu 
i rozczarowaniu fanów 
„jedynki”, wydany dwa 
EP lata później Devil May 
sj t Cry 2 nawet nie zbliżył 
+=y się do jej poziomu. 
| Mieszanka pijanej 
kamery i anemicz- 
nej walki, w połą- 
czeniu z niemrawą 
historyjką, bardzo 
dyskusyjnymi 
rozwiązania- 


Jak każda sprzedawana w milionach seria gier, Devil May Cry szybko przeniknął także do 
innych mediów. Zaczęło się jeszcze w miarę niewinnie, od wydawanych w Japonii powieści 

i mang, wkrótce za swoją komiksową wersję przygód Dantego wzięli się Amerykanie i Ka- 
nadyjczycy. W 2007 roku powstała seria anime, przy której diubali scenarzyści Capcomu, 

a kilka miesięcy temu prawa do aktorskiej ekranizacji wykupiła wytwórnia Screen Gems (to ci 
państwo, którzy względnie regularnie raczą nas kolejnymi „adaptacjami” Resident Evil). Czy 
filmowa wersja DMC miałaby szansę odnieść sukces przy jednoczesnym zaspokojeniu ocze- 
kiwań miłośników serii? Nie oszukujmy się, raczej nie. W najlepszym przypadku dostaliby- 
śmy nieźle zrealizowany popkorniak z bohaterami i scenografią rozpoznawalnymi dla fanów. 


W najgorszym - Uwe Boll geprift. 


mi i ogólnym brakiem „tego czegoś”, 

co sprawiło, że miliony zakochały się 

w wielkiej poprzedniczce przypieczętowały 
los DMC2. Gra oczywiście sprzedała się 
nieźle — w końcu moc marki robi swoje 

— ale gracze i recenzenci zdecydowanie 
wlepili drużynie Capcomu żółtą kartkę. 
Sami autorzy przyznali zresztą (oczywiście 
nie od razu — marketing ma swoje prawa), 
że gra istotnie nie powinna była ukazać się 
w takiej formie. Najwyraźniej doskonale 
zdawali sobie sprawy, że do prac nad 
trzecią częścią muszą zasiąść z czysty- 

mi umysłami i odpowiednio spiętymi 
pośladkami, bo czar pierwszej gry z serii — 
jakkolwiek dobra by była — nie poniesie ich 


bez końca. 
Na szczę- 
ście koniec 
końców 
okazało się, 
że autorzy 
istotnie wzięli 
sobie do 3 
serca lekcję 
DMC2. Devil 
May Cry 3: Dante's 
Awakening ukazał 
się w 2005 roku, już 
bez rozpętywania 
burzy medialnej 
i nie wiadomo 
jakich oczekiwań. 
Tym razem 
Capcom pozwolił 
przemówić samej 
grze, która — ku 
radości fanów — 
nie okazała się 
niemową, jak jej 
poprzedniczka. 
Ku ogólnej zgo- 
dzie wszystkich zaangażowanych 
obwotano DMC3 grą, którą powinna byta 
być „dwójka”. Powrócił znany i lubiany 
system walki, napędzany zupełnie nowym 
silnikiem i wzbogacony o świeże, udane 
elementy. Poprawiono też kamerę, oraz — 
ku utrapieniu wielu graczy — niemiłosiernie 
podbito poziom trudności. Gra momentami 
bywała naprawdę okrutna i nic dziwne- 
go, biorąc pod uwagę, że na potrzeby 
Zachodniego wydania japoński tryb „hard” 
stał się „normalem”. Tym niemniej, był to 
zdecydowany powrót do formy. Fanom 
spodobał się także pomysł osadzenia akcji 
przed wydarzeniami z pamiętnej „jedynki”, 
dzięki czemu mogli wcielić się w młodsze- 
go, wyszczekanego. walącego sucharami 
na lewo i prawo Dantego. Otwierająca 
grę scena jednoczesnego wcinania pizzy 


i rozwalania demonów do dziś uznawana 
jest za jedno z mocniejszych wprowadzeń 
wszechczasów. DMC3 odniósł zasiużony 
sukces, a siłą rozpędu rzucono jeszcze 
na rynek specjalną, rozszerzoną wersję, 
w której m.in. można było wcielić się 

w braciszka Dantego — Vergila. Być może 
podejrzewali, że nad serią mogła zaciążyć 
„klątwa sinusoidy” i czwarta część podąży 
w niechlubne ślady „dwójki”. 

Tak się, na szczęście, nie stało, choć 
mało kto uznatby Devil May Cry 4 za 
tytuł lepszy od trzeciej, czy tym bardziej 
pierwszej części. Przede wszystkim, auto- 
rzy zdawali się nie do końca wiedzieć czy 
chcą rewolucjonizować serię, czy tylko ją 
rozbudowywać. Skutkiem tego braku 
zdecydowania było dość wstrząsające 
ogłoszenie poprzedzające premierę, 
że tym razem głównym bohaterem nie 
będzie Dante, tylko niejaki Nero. Niby 
spoko, tylko kiedy w końcu pokazano 
nowego protagonistę, większość 
graczy uniosła brwi, zachodząc 
w głowę dlaczego autorzy robią wielkie 
halo z zastąpienia 
jednego białowłosego 
w czerwonym płaszczu 
innym białowłosym 
w czerwonym płaszczu. 
Smieszna sprawa, ale 
na szczęście różnice 
wychodziły w samej 
rozgrywce - Nero oka- 
zał się średnio 
szczęśliwym 
posiadaczem 
demonicznej 
prawicy, z której 
mógł robić 
wydatny użytek 
podczas walki. 
Koniec końców, 
DMC4 okazał 
się względnie 
zachowawczą, 
ale zadowalającą 
kontynuacją i całkiem 
udanym debiutem 
serii na miłościwie 
nam panującej 
generacji konsol. 
Od jej ukazania się 
na rynku minęły już niemal cztery lata, 
ale — jak większość z Was doskonale wie 
— jeszcze w tym roku dane nam będzie 
zagrać w część piątą. A może „zerową”? 
Trudno powiedzieć jak zdefiniować „rebo- 
ot” przygotowywany przez Ninja Theory 
— autorów Heavenly Sword i Enslaved. 

O burzy wywołanej pokazaniem nowego 
Dantego szkoda już pisać (w skrócie — 
widły, pochodnie, lincze i tym podobne 
klimaty). Osobiście zachowuję umiarko- 
wany optymizm, a jeśli już coś miałoby go 
zachwiać, to raczej fakt, iż chłopaki z NT 
nigdy nie byli mistrzami w opracowywaniu 
precyzyjnych, technicznych systemów 
walki — a bez tego trudno sobie wyobrazić 
Devil May Cry. Cóż... w ciągu nadchodzą- 
cych miesięcy przekonamy się czy cała 
sprawa nie skończy się placzem. m 
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1991 - Street Fighter II 

Pierwsza dama mordobić miała szczęście zacząć karierę 
w drugiej, klasycznej części Ulicznego Wojownika, a nie 
w koślawej „jedynce”. To tu narodził się jej unikalny wizerunek, 
z nieodłączną kusą kiecą, naramiennikami 

i... eee... czepkami a la Księżniczka Leia. Co 

ciekawe, Chun miała tu jeszcze względnie 
proporcjonalną, choć lekko spłaszczoną 

budowę ciała — na monstrualne uda 

przyszło nam jeszcze poczekać. Oczywiście 

był też klasyczny zestaw ciosów, z Lightning 

Kick i Spinning Bird Kick na czele. No iten 

entuzjazm po wygranej walce... Kawaii. ZA 


1995 - Street Fighter Alpha 
ż.. Mimo, iż technicznie rzecz biorąc Alpha była 
prequelem SFII, młodsza wersja Chun-Li 
mogła pochwalić się zdecydowanie tęższą 
muskulaturą nóg. Co prawda pannica nie 
dorobiła się jeszcze swojej charakterystycznej 
sukienki, ale obcisty dresik był chyba 
jeszcze atrakcyjniejszą opcją. 


1995 - Street Fighter: The Movie 

O matko, za jakie grzechy? W okolicach niesławnej 
adaptacji filmowej z JCVD uraczono nas 

równie niesławną digitalizowaną wersją 

Street Fightera. Jak widzicie, Chun-Li bardzo 
ucierpiała na tym zabiegu — nie żeby wcielająca 
się w nią Ming-Na cierpiała na deficyt urody, ale 
niskiej jakości fotograficzna bitmapka zdecydo- 
wanie nie oddawała jej wdzięków. Rok później 
fani otrzymali kolejny cios, w postaci pierwszej 
trójwymiarowej (i potwornie kanciastej) wersji 
panny Li. A zaraz potem... 


1997 - Street Fighter III: 3rd Strike 
„, Koniec błędów i wypaczeń, oto Chun jaką 
„KŻ znamy i kochamy — klasyczne wdzianko i kla- 
$ sycznie zaburzone proporcje, włącznie z jakże 
ponętnymi udami, które zadusiłyby słonia. Aż dziw, 
że tak uwielbiana postać musiała czekać na trzecią 
z kolei wersję SFIII, ale lepiej późno niż wcale. 
», Odświeżona, podbita do wyższej rozdzielczości, 
z dodatkowym zapasem klatek animacji, 
„, 4 nasza heroina z dumnie uniesioną... głową... 
U wchodzi w XXI wiek. 


2003 - SNK vs. Capcom: SVC Chaos 
Ciekawy eksperyment - klasyczna bohaterka Cap- 
comu narysowana od nowa przez starych 
wyjadaczy z SNK. Rezultat? Niczego 

sobie, trzeba przyznać. Graficy dość 

wiernie uchwycili charakterystyczne cechy 
panny Li, nie żałując — a jakże — centymetrów 
w udach. Może tylko z buzi trochę jakby źle 
jej patrzy — no ale to zrozumiałe, wszak 

zaraz będzie kopała zgrabny tytek Mai 
Shiranui. Mrrau! 


2008 - Street Fighter IV 
W końcu, po długich latach, Chun-Li 
*_ doczekała się porządnego odwzo- 
rowania w pełnych trzech wymiarach. 
Moim skromnym zdaniem, udało się trafić 
w złoty środek, zachowując jej „lekko” 
(powiedzmy) karykaturalne, ale jakże 
urocze proporcje, ale zarazem nie 
robiąc z dziewczyny takiego potwora 
jak z niektórych bohaterek Soulcalibur 
uczynili panowie z Namco. 


layStation 2 
zamknęła pewien 
okres w historii 


gier video. Skończyły się gry 
robione dla graczy, a zaczęty się 

gry robione dla wszystkich. Tak 

bardzo chcieliśmy, żeby nasze 

hobby wyszło poza nasze cztery 

kąty; tak bardzo chcieliśmy, 

żeby ludzie nas zrozumieli, że 
straciliśmy nad tym kontrolę. 

Będę powtarzał to jak mantrę 

- to co było kiedyś, już nie wróci. Nie 
wrócą gry trudne i wciągające zarazem. 
Nie będzie możliwości skupienia się na 
jednym tytule w miesiącu bez obawy, 
że wypadnie się z obiegu. Ba! Nie ma 
nawet opcji, żeby w ogóle grać w jakiś 
tytuł przez miesiąc. Tydzień to maksi- 
mum, choć oczywiście zda- 

rzają się wyjątki, ale to raczej 
wyłącznie z gatunku RPG. 

Paradoksalnie do całej 
sytuacji, co miesiąc wychodzą 
coraz lepsze gry, choć miarą 
jakości nie jest już jakiś okre- 
ślony element odpowiedzialny 
za to, że nad jakimś tytułem 
siedzimy tygodniami, a tzw. 
całokształt. Teraz żadna gra 
LICIUCKZELONCEJCCC 
z jej elementów kuleje. A kiedyś? 

Gry były wciągające choć często nie 
miały, powiedzmy, w ogóle oprawy 
dźwiękowej. Za dźwięk odpowiada- 
ło klikanie styków na joysticku lub 
szum wentylatora w komputerze. Nie 
zapomnijmy też o pisku kineskopu. 
Pisku o tak wysokiej częstotliwości, 
że praktycznie niestyszalnym. Ale on 
tam był. Wiem to! 

Proponuję więc zabawę będącą pewnym zwieńczeniem 
naszej chęci powrotu do starych czasów. Gramy w te 
wszystkie nowości i tykamy je jak serial telewizyjny. Ostat- 
nio w felietonie nawiązatem do filmów, bo warto czasami 
wrócić do tych najlepszych filmów, nawet jeśli zna się je 
na wylot i oglądało je setki razy. Warto wrócić dla samego 
cieszenia się tym, co kochamy. Podobnie jest z grami. 
Przed nami cały rok. Cały rok grania w... stare gry! 

Zabawa polega na wybraniu sobie po jednej grze na 
miesiąc. Może to być ewentualnie seria gier, ale wybranie 
takiego Final Fantasy może trochę popsuć moje założe- 
nie. Wybieramy coś, co na sam dźwięk tytułu sprawia, że 
włosy jeżą się na plecach, a po ciele przechodzi delikatny 
dreszczyk. Oczywiście muszą być to tytuły, które dobrze 
znamy. Takie, z którymi wiążą się jakieś niezapomniane 
chwile lub okres w naszym życiu. Jeśli po odpaleniu 
poczujecie szybsze bicie serca, nie jesteście jeszcze 
straceni. Wiecie co to dobra gra i jakie to uczucie urucho- 
mić kawałek historii. 

Przez najbliższe dwanaście miesięcy będę starał się 
skompletować dwanaście według mnie najlepszych gier. 
Mówię o grach z krwi i kości, tworzonych przez ludzi 
z pasją, za którymi z reguty stało zaangażowanie, a nie 
wielkie pieniądze. Dwanaście gier, które być może nie 
sprzedały się w milionowych nakładach, ale na pewno 
każdy szanujący się gracz je pamięta. 


Abe. Abe jest Mudokonem. Mudokony to siła 
robocza, zmuszana do pracy przez okrutnych 
Glukkonów. Mudokony to również składnik napoju So- 
ulStorm, silnie uzależniającego specyfiku robionego z ich 
kości i tez. Tutaj zaczyna się robić nieco makabrycznie, 


PlayStation... 


ale szczegółów produkcji napoju 
nigdy nie pokazano. Abe jest jednym, 
który zbuntował się i postanowił 
uciec. Tak rozpoczyna się jedna 
z bardziej wciągających przygód 
z gatunku platformówek w jakie 
kiedykolwiek gratem. Był to grudzień 
1997 roku, a ja właśnie pożyczyłem 
z redakcji Resetu pierwsze PlaySta- 
tion z grą o tajemniczym tytule 
Oddworld: Abe's Oddysee. 
Moim zadaniem było przede 
wszystkim zrecenzowanie 
Mortal Kombat Mythologies: 
Sub-Zero, ale to nie przygody 
Sub-Zero przykuły mnie do 
konsoli na całe święta, ale 
właśnie Abe. Teraz jak to piszę, 
serce bije mi mocniej. Co bym 
dał za przeżycie tych emocji 
ponownie?! To była dla mnie 
również pierwsza styczność sam na 
sam z PSX w ogóle. Gra była dla mnie 
absolutnie nieznana - przypominam, 
że w 1997 roku dostęp do internetu 
był mocno utrudniony - ale od razu 
poczułem, że gram w arcydzieło. 
Skrzek Sligów, dźwięki wydawane 
przez Abe'a i ten klimat sączący się 
z monitora... Świetne intro i już mogę 
kontrolować głównego bohatera. 
Pierwsze zadanie to oczywiście ucieczka 
z Rapture Farms i uratowanie jak najwięk- 
szej ilości pobratymców. Fabuła, jak i cały 
świat gry przygotowane zostały wzorowo 
— stworzono wręcz całe uniwersum. Historia 
każdej z ras zamieszkujących Oddworld, ich 
plemienne korzenie, sojusze, wojny. Po pro- 
stu chciało się tę historię chłonąć bez końca. 
A to była tylko niepozorna platformówka! 
To dzięki genialnej historii właśnie rok później powstała 
kontynuacja o nazwie Abe's Exoddus, która okazała się 
lepsza od pierwszej części. Z tą grą nie mam już żadnych 
podniostych wspomnień, ale pamiętam, że po uruchomie- 
niu grałem do upadłego. 

Historia Abe'a może wciągnąć i to na bardzo długo. 
Zasłużony team Oddworld Inhabitants po wydaniu dwóch 
pierwszych części zboczył trochę z drogi dwuwymiaro- 
wych platformówek i stworzył dwie gry, które absolutnie 
nie mogą umywać się do geniuszu omawianych przygód 
Abe'a. Munch's Oddysee to trójwymiarowa platformówka, 
a Stranger's Wrath pierwszoosobowa strzelanina o dosyć 
niestandardowych rozwiązaniach. Obie gry były bardziej 
niż OK, ale nic ponadto. Gdyby nie to, że właśnie przygo- 
towują się na wjazd na PlayStation Network w wersji HD, 
pewnie nigdy bym ich sobie nie przypomniał. 

Dwie pierwsze przygody Abe'a nie są na szczęście 
niczym rzadko spotykanym. Choć na aukcjach interneto- 
wych wersje PSX w stanie „mint” chodzą za grube pienią- 
dze, to znalezienie oryginału na PC w podobnym stanie 
graniczy z cudem. Na szczęście producenci gry niedawno 
wydali tytuł na Steam oraz PSN w sekcji gier PS One, więc 
praktycznie każdy może przekonać się, jak to jest być jed- 
nym z najbardziej niepozornych bohaterów platformówek 
w historii gier video. Ja raczę się przygodami Abe'a na 
PSP - po odpowiednim ustawieniu ekranu klimat powraca! 


Michał „Krooger” Cichy 


Krooger na co dzień zajmuje się 
wydawaniem gier video w firmie Galapagos 
Interactive. Jego opinie są opiniami 

=— wyłącznie prywatnymi, a prywatnie jest 
wyznawcą prasy drukowanej, samochodów 
wyprodukowanych nie później niż w 2001 
roku i konsol do szóstej generacji włącznie. 
Na co dzień lubi grać w koopa ze swoją żoną. 


Ale się porobiło, witamy w pierwszym FAQ w ostatnim roku ludzkości. Co prawda niniejsze stowa piszę 
jeszcze we względnie bezpiecznym 2011, ale już czuję nadciągającą zagładę. Tym serdeczniej zapraszam 
do możliwie szybkiej lektury! //DrMax 
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EPIZODZIE 
WASZE OPINIE 

Vergil.DMC: Świetny artykuł o Vicie. 
Tak trzymać! Zapominacie tylko o jednej 
grupie docelowej graczy. Tych, którzy 
wybierają handheldy, bo rodzice oku- 
pują telewizor. Nie każdy ma dwa HD-ki 
w domu, a na PS Vita może cieszyć się 
tytułami z tzw. górnej półki. 

SpursManiak: Mnie bardzo spodobała 
się solidna recka Skyrim, to samo tyczy 
się Raymana. 

Nyu: Redakcja powinna zrobić dział, 
w którym będzie felieton tworzony 
właśnie z userami. Daje temat na forum, 
określa maksymalną ilość znaków 
i najciekawsze wypowiedzi wrzuca do 
tematu. 

GrzesiekMB: Integracja czytelników 
z czasopismem w takiej pro-aktyw- 
nej formie to nie przyszłość tylko 
teraźniejszość. Patrząc z tej perspek- 
tywy grudniowy numer był najbardziej 
przełomowym w historii NE0+. Co 
więcej, kontrybucja forumowiczów jest 
o wiele ciekawsza niż psychoanalityczne 
wyliczanki o tym czy jestem za stary, 
aby łupać na konsoli, albo bardzo słabe 
felietony niektórych guest stars. Czas 
na faq © 4, bo przecież niektóre listy 
to żal.pl. 

Twilitekid: Podpisałbym się obiema 
rękami pod tym, co napisał Mielu na NIE 
dla MGSów. Chce tylko zauważyć, że 
poza ZOE nawet bardziej kojimowymi 
grami były Snatcher i Policenauts i to na 
jakieś działania w tym kierunku chyba 
najbardziej (poza całkiem nowymi po- 
mysłami) czekają fani, którzy chcą, by 
Kojima uwolnił się od MGSów. 

Kosek: Okładka zajefajna. 
Pozdrowienia od czytelnika z Brukseli. 
Może zrobimy listę, sprawdzimy jak da- 
leko NE0+ ma czytelników? 

Little Jacob: Okładka jest śliczna, 
zawartość numeru robi wrażenie. Będę 
sobie dawkował czytanie, żeby na cały 
miesiąc wy-starczyło. Póki co przeczyta- 
tem reckę Zeldy SS (super gra) i artykuł 
o PSV. Miło widzieć znane i lubiane twa- 
rze dziennikarzy growych. 


Między nami, barbarzyńcami 
Siem. Szczęście w nieszczęściu (słownie: 
grypa). Niby boli, niby męczy, ale ile czasu 
jest na granie oraz pisanie korespondencji. 
Zatem, skoro nadrobiłem zaległości, to i spo- 
strzeżeń kilka się nasunęło. 


Mam nadzieję, że ewentualna gorączka nie 
wpłynęła znacząco na treść listu. Łatwiej 
będzie mi odpowiadać. 


Na rozgrzewkę gorący ostatnio temat uży- 
wek oraz online passów. Popieram jedno 

i drugie, korzystam natomiast tylko z pierw- 
szego. Nawet nie dlatego, że mnie nie stać 
na nowe gry, po prostu nie uważam, żeby 
były one warte dwóch stów. Teraz, kiedy 
wszedł online pass, mam nadzieję, że to się 
zmieni. Skoro twórcy dostaną swoje z tytułu 
online pass, to i gra powinna być na starcie 
tańsza o te 10 euro, natomiast kod powinien 
być do pobrania. Po co mam płacić 200 zł za 
grę z trybem multi, z którego w ogóle nie ko- 
rzystam? Tak zapłacę 160 zł i wszyscy będą 
zadowoleni. Tak przynajmniej powinno być. 
Teoretycznie. 


Jak głosi mądrość ludowa - teoretycznie, 
to jak jedną nogą staniesz na wiecznej 
zmarzlinie, a drugą na rozgrzanym ma- 
teriale wulkanicznym, to powinno Ci być 

w sam raz. Niestety, teoria ma to do siebie, 
że często nie idzie w parze z praktyką. 


Dlaczego nie gram w sieci? Proste. Multi jest 
głupie. Tyle. Aż tyle. Najlepszym przykładem 
jest nowy Battlefield, stawiający na współ- 
pracę drużynową. Jeśli nie mamy dobrych 
znajomych, to nie mamy po co w to grać. 
Obcy ludzie ze sobą nie współpracują. Dla 
nich liczą się tylko fragi, czyli coś, co nie ma 
znaczenia w tej grze. Ironia. Mimo wszystko 
sztuczna inteligencja będzie zawsze lepsza 
od naturalnej głupoty. 


Z jednej strony na swój sposób muszę 
się z Tobą zgodzić, bo też nie przepa- 
dam za graniem w sieci - jedyne wyjątki 
w ciągu ostatnich lat stanowity mordobi- 
cia i RDR. Z drugiej jednak, właśnie po to 
wymyślono listy znajomych i matchma- 
king, żebyś nie musiał grać z jakimiś przy- 
padkowymi anonimkami. Poza tym, mimo 
wszystko, trafienie na względnie normal- 
nych partnerów do partyjki nie jest aż tak 
nieprawdopodobne. 


Trochę się rozpisałem, a tu pora przejść do 


meritum, czyli do zaległości. W ciągu ostat- 
nich dwóch tygodni przeszedłem wiele gier. 
Naturalnie chciałbym napisać o wszystkich, 
ale skupię się tylko na trzech. Quantum of 
Solace, DNF, Enslaved. Wszystkie trzy do- 
stały od was podobne noty, oscylujące 

w granicach od 4.9, w przypadku DNF, przez 
5.5 dla Enslaved, po 6.7 w przypadku QoS. 
Mimo, że czytałem te recenzje wiele razy, 
nadal nie rozumiem, jakim cudem. Enslaved 
jest świetne, posiada niesamowitą histrorię, 
gdzie pointa szczególnie szokuje. Charakte- 
ryzuje się dobrą oprawą A/V oraz ma trochę 
znajdziek do zmasterowania gry. Główny 
zarzut — liniowa, z wyznaczoną jedną drogą 
przejścia. Byle corridor shooter, gdzie zej- 
ście z głównej ścieżki to nagła śmierć, dosta- 
je co najmniej osiem. Enslaved to naprawdę 
świetna gra i szczerze polecam ją każdemu, 
kto nie grał. 8/10. DNF. Porażka. Nie bytem 
fanem DN3D, ale mimo to zagrałem. Ta „gra” 
nie reprezentuje sobą absolutnie nic. Tra- 
giczna oprawa, debilne żarty, straszne ste- 
rowanie oraz idiotyczna fabuła. Gorsze od 
tego było tylko Legendary (które, notabene, 
dostało 6/10). 2/10. Na koniec, Quantum of 
Solace. Ratuje ją tylko licencja. Szczerze, ta 
gra jest beznadziejna. Ja rozumiem, że oce- 
na była wystawiana, kiedy gra się ukazała, 
ale na miłość boską, już wtedy wyglądała jak 
port z pierwszego PlayStation. Odradzam 
wszystkim. Poza tragiczną oprawą, QoS cha- 
rakteryzuje się beznadziejną SI, bezsensow- 
nym sterowaniem i tragicznymi skryptami. 
Teraz 3/10, wtedy MOŻE dałbym czwórkę. 
Sorry panowie, Dark Sector ukazał się pół 
roku wcześniej, a jest o niebo lepszą grą. 
Tak więc, z jednej strony chcemy wspaniałej 


fabuły/oryginalnych gier/nowego IP/<kolejny 
wyświechtany slogan>, natomiast z drugiej 
byle crap, wręcz Ubercrap, otrzymuje wyż- 
sze noty. Nie ma się co oszukiwać, w dzisiej- 
szym świecie ludzie patrzą na gry tylko przez 
pryzmat ocen, więc jeśli chcemy pięknych 
historii, trzeba pielęgnować nieoszlifowane 
diamenty. 


Widzisz, właśnie dlatego nie lubię ocen 
numerycznych - na jakość (lub brak) da- 
nej gry składają się rozliczne jej aspek- 

ty. Można je konkretnie rozliczyć w treści 
recenzji, ale wyrażone w formie liczbowej 
(powiedzmy, że nawet trafnie - jakkolwiek 
to oceniać) stają się nagle mocno abstrak- 
cyjne. Stąd później te wszystkie pretensje 
w rodzaju „gra X powinna była mieć punkt 
więcej niż ta kupa, Y”. Trzymając się przy- 
kładu nieszczęsnego Enslaved - osobiście 
oceniłbym ją zdecydowanie lepiej, co nie 
zmienia faktu, że wymienione w recenzji 
mankamenty nie byty wyssane z palca - 
można się tylko kłócić czy przyłożono do 
nich zbyt dużą wagę. 


[Miel: Pssst, w moim egzemplarzu NEO+ 
Enslaved ma ocenę 6.8] 


Teraz już pokrótce: 


Są jakieś szanse na kontynuacje i/lub rema- 
ke'i Primal oraz Legacy of Kain? Battlefronta? 


Mam nadzieję, choć niestety w najbliższej 
przyszłości się nie zanosi. 


Nowy wygląd recek jest ok, ale wolałem 


poprzedni. Przyłączam się do pomysłu wrzu- 
cenia liczby godzin grania do legendy. 


Sęk w tym, że liczba godzin grania to czę- 
sto indywidualna sprawa - jedni nawet 

z Uncharted potrafią wyssać sto godzin 
(platynowanie i mul- 

ti), a inni np. w Skyrimie 
przebiegną główny wą- 
tek w paręnaście godzin 
i odstawią na półkę. Na- 


W KONTAKCIE 


pomysłów. Idąc tym tokiem rozumowania, 
każdy kolejny CoD powinien nie przekraczać 
ósemki. 

Rozumiem, że każdy recenzent ocenia we- 
dług siebie, ale jesteście jednak jedną redak- 
cją i takie rozbieżności są mylące. Z jednej 
strony recenzent God of 
War III wystawia dychę za 
„powielenie i rozwinięcie 
pomysłów” z części po- 
przedniej, później to samo 


tomiast w treści recenzji — BĄ robi osoba recenzująca 

prawie zawsze piszemy > E-MAIL I LBP2, po czym następu- 
pod adresem: faq©neo-plus.pl 

o tym ile potencjalnie > SMS je sytuacja z Uncharted 3. 


można spędzić z nią cza- 


nr telefonu: 519 892 608 


Podsumowując — nie, nie 


su i na jakie sposoby. > FORUM uważam, żeby dycha była 
http: //forum.neogo.pl zarezerwowana dla gry-le- 
Przeszedłem ostatnio New 7 WWW i KOMENTARZE gendy, bo legendą gra się 
"PRA : http://www.neogo.pl ; 
Vegas. Pewnie jestem je- > FACEBOOK staje po 10 latach. 


dyny na świecie, ale mo- 
im zdaniem „trójka” była 
znacznie lepsza. Przede 
wszystkim podobała mi 
się rola bohatera. Oczysz- 
czanie wody (albo nie) — 
czułem, że robię coś wielkiego, uczestniczę 
w wielkim wydarzeniu i tylko ode mnie zależy 
jak będzie wyglądał otaczający mnie świat. 
Coś na kształt zbierania armii do walki z po- 
miotami w pierwszym Dragon Age. 


> BLIP 


> YOUTUBE 


Jesteś jedyny na świecie. Dla mnie NV wy- 
grywał absolutnie wszystkim z wyjątkiem 
potwornie skaszanionej warstwy technicz- 
nej. Nie bardzo rozumiem jak zarzut o roli 
bohatera odnosi się akurat do tej gry — 
przecież od decyzji podjętych w głównym 
wątku zależą losy praktycznie całego za- 
chodniego pustkowia. 


Wiem, że tego nie lubicie, ale skoro nastę- 
puje dewaluacja ocen, to ja proszę o ści- 
słe szufladkowanie tytułów. Niepopularne, 
co? Proszę nie pisać o Dragon Age Il jako 
o RPGu. To jest hack'n'slash z elementami 
RPG, coś jak Dead Island, i tak jak rodzima 
produkcja, DA II nie posiada fabuły (poza 
pierwszym aktem). Tak samo FFXIII nie jest 
jRPGiem, tylko liniową przygodówką z upo- 
śledzonym systemem walki. 


Z całym szacunkiem, ale chrzanisz. Nasłu- 
chałem się sporo utyskiwania na ten tytut, 
zazwyczaj od erpegowego betonu, czyli 
ludzi, dla których grę skreśla fakt, że wal- 
ka jest w czasie rzeczywistym, a nie w try- 
bie „tłuką się dwa pieńki, nad ich głowami 
cyferki”. DAII nie posiada fabuły? Serio? 
Nie mogłeś wymyślić już czegoś odrobinę 
trafniejszego? Prędzej już podpisałbym 
się pod twierdzeniem, że właśnie fabu- 

ła dominuje nad klasycznymi elementami 
RPG. Ta gra naprawdę ma wady i nie jest 
żadnym kamieniem milowym w gatunku, 
ale mości panowie, walcie przynajmniej za 
prawdziwe, a nie urojone przewinienia. 


Uncharted 3 nie dostało dziesiątki, ponie- 
waż „tylko rozwija pomysły z dwójki”. W ta- 
kim razie czemu God of War Ill dostał? Moim, 
zdaniem obie zasługują na dychę. Obie gry 
„tylko rozwijają pomysły” poprzedniczek, ale 
co z tego skoro robią to w doskonały spo- 
sób? Dla mnie doskonałość to 10/10. I zupeł- 
nie nie trafia do mnie argument powielania 


śledź nas na blip.pl/neoplus 


kanał NEOGOpl 


użytkownik: neogopl 


Z „dychami” istnieje kilka 
szkół. Mało kto uważa, że 
to ocena zarezerwowa- 
na dla gry „idealnej”, bo 
takie bestie zwyczajnie 
nie występują w przyrodzie. Wątpliwość 
zachodzi np. gdy zadamy sobie pytanie: 
„czy mogę wystawić tej grze maksymalną 
notę, jeśli ma ona niezaprzeczalne (tzn. 
niewynikające tylko z osobistych prefe- 
rencji) wady lub braki?”. Osobiście w ta- 
kich sytuacjach odpowiadam sobie: „nie”. 
Ale wielu innych recenzentów odpowiada 
twierdząco i wcale nie rozstrzygam, że nie 
mają racji. Co do „zgodności redakcyjnej”, 
poniekąd rozumiem Twoje wątpliwości, 
ale cóż zrobić — nie działamy na zasadzie 
zbiorowej świadomości (dzięki Bogu, 
akurat mi spieszno do ich popapranych 
myśli), a recenzje - co będę powtarzał aż 
zabrzmią trąby w dzień sądu — są w dużej 
mierze subiektywne. Inna sprawa, czy na- 
prawdę robi nam olbrzymią różnicę, czy 
gra dostanie 10 czy 9.7? 


[Miel: Pssst, w moim egzemplarzu NEO0+ 
God of War III ma ocenę 9.5. Jesteś pe- 
wien, że czytasz właściwe pismo?] 


Na koniec FIFA 12 — jakim cudem to dostało 
powyżej ósemki, to też nie wiem. Cała masa 
bugów, durne decyzje sędziowskie, piłkarze 
z topu światowego niepotrafiący doktad- 

nie podać, czy strzelić. Napastnicy wiecznie 
pałętający się po spalonym, obrońcy nie- 
wiedzący jak trzymać linię. Nasi zawodni- 

cy notorycznie potykający się o siebie na 
wzajem. Głowacki szybszy od Messiego na 
wyższych poziomach trudności. Brak peł- 
nych składów oraz ten beznadziejny polski 
komentarz, kiedy Szpaku mi mówi, że jest 85 
minuta i wciąż 1:0 dla gospodarzy, przy wy- 
niku 3:2. Albo inna fajna sytuacja ostatnio, 
gramy z sąsiadem w koopie na kompa, traci- 
my gola, wznawiamy grę z środka, ja podaję 
do niego, jego zawodnik wbiega w mojego 
i... faul dla przeciwnika. Fajna sytuacja? Nie. 
Mimo wszystko nawet to bym zdzierżył, ale 
kibicie skandujący „Ronaldinho!” podczas 
meczów Milanu, to już przegięcie. To tylko 
dowód, że ludzie robiący tę grę nigdy w nią 
nie grali. Poza tym nie mają pojęcia o pił- 
ce. 7/10, za oprawę A/V, licencje, ładne gole 
(o ile zmienimy opcję na temat niedokładno- 
ści strzałów) i moją miłość do piłki. 


Mielu: Co ja mam napisać, skoro masz już 
swoje zdanie i wypowiadasz się tak kry- 
tycznie, że trudno znaleźć miejsce do dys- 
kusji. Jak grasz codziennie, rozgrywasz 
kilka meczyków, to znasz ją na wylot i nie 
ma siły, błędy muszą stać się,widoczne. 
Co do zachowania zawodników - widziałeś 
ostatnie Gran Derbi i bramkę dla Realu? 
Albo finał klubowych Mistrzostw Świata 

i to, jakie gole tam wbijała Barcelona San- 
tosowi. No jak to nie była FIFA peiną gębą, 
to ja nie wiem. Poza tym... eee, Ty z sąsia- 
dem na kompa, mówisz? Może pograj na 
konsoli? Poza tym - hej, to tylko gra. Stara 
się symulować to, co dzieje się na boisku, 
ale wciąż, to tylko gra. Ale na pewno nie 
na siódemkę. 


Mam nadzieje, że ten list nie charakteryzuje 
się zbyt wysoką „kulturą bycia”, co mi kiedyś 
wytknąteś Doktorze. Pozdrawiam i miłego 
dnia życzę, 

Konan 


Starałeś się jak mogłeś, ale jak na mój 
gust wciąż zbytnio cackasz się jak na ro- 
słego barbarzyńcę, mój drogi Konanie. 
Następnym razem pomyśl o rozpoczęciu 
korespondencji gromkim okrzykiem bojo- 
wym, a po wstępnym przedstawieniu argu- 
mentacji gładko przejdź do zmiażdżenia 
swych wrogów i cieszenia uszu lamentami 
ich kobiet. 


O ocenach ocen 
What's up, doc? Wybacz nie mogłem się 
powstrzymać. 


You wascally weadew! 


Powodem napisania tego listu był poruszo- 
ny ostatnio na NEOgo.pl temat wystawiania 
„odpowiednich” ocen. Wszyscy czepiają się 
oceniaczki, nie zwracając uwagi na tekst re- 
cenzji. Oceny różnią się, bo różne osoby je 
wystawiają. Za każdą oceną Stoi tekst recen- 
zji, a za nią stoi recenzent. Oczekujemy po 
recenzencie obiektywizmu. Tego, że rzetel- 
nym tekstem dokładnie przeanalizuje tytuł. 
Wypisze wszystkie plusy i minusy. Podsumu- 
je i uargumentuje swój werdykt, ale nie za- 
pominajmy, że każdy czego innego oczekuje 
od danej gry. Recenzent też człowiek i jak 
coś mu się nie podoba, coś go wnerwiło, 
bądź zawiódł się, to ma prawo to uwzględ- 
nić w recenzji i co z tym idzie także w ocenie 
końcowej. Tak samo w drugą stronę, jeśli gra 
podbije jego serce, spodoba się, zachwyci, 
to w jego przekonaniu błędy, nawet te, któ- 
re wydają się znaczące jak np. namierza- 

nie przeciwników, kamera czy chrupnięcia 
animacji nie wpłyną znacząco na werdykt. 

W obu takich przypadkach obiektywizm bie- 
rze w teb. Dlatego taki rozrzut w ocenach. 


Dobra, powoli... Przede wszystkim, nie 
wiem jak reszta, ale ja nie oczekuję od re- 
cenzenta obiektywizmu. W końcu nawet 
wypisanie wszystkich plusów i minusów 
musi zostać przefiltrowane przez konkret- 
ny pismaczy umysł. Ale najfajniejsze, że 
nawet jeśli autor danej recenzji ma diame- 
tralnie odmienny gust od mojego, to czy- 
tając jego tekst mogę to dostrzec i wziąć 
pod uwagę. To kolejny powód, dla którego 


WASZE WYPOWIEDZI 


Temat: Zaufajcie bohaterowi 
I Am Alive 

GazMask: Koniecznie muszę ją mieć. 
Szkoda, że wygląda na bardzo słabą od 
strony technicznej. 

Sebastian: Nie wydaje mi się, by słabo 
wyglądała, albo mało wymagający już 
jestem. A moment z latarką przypomina 
mi Silent Hill 2 

Fallriv: Jesteś mało wymagający, gra 
wygląda paskudnie jak na dzisiejsze stan- 
dardy. Co nie zmienia faktu, że jeśli klimat 
i fabuła dadzą radę, oprawa nie będzie 
tak istotna. 


Temat: 3 miliony Dead island 
NexG: Brawo, jestem przekonany, że 
nie raz studia z naszego rodzimego kraju 

nas zaskoczą. Mamy najzdolniejszych 
programistów na świecie i gdyby tylko 
mieli dostęp do środków finansowych 
wielkich firm wydawniczych... 
PostScript: Bo prawda jest taka, że 
mordowanie zombiaków w Dl daje wielka 
radochę. Można wsiąknąć na długo. 


Temat: Shepard kontra Żni- 
wiarz kontra robal 

Wyern: Ładnie, pięknie, ale wyglądało 
to niczym CoD: MW3 — biegniemy i po- 
dziwiamy scenki przerywnikowe. 

Mike: Powinno być epicko i tak jest. 
Tylko coś ci Żniwiarze za mało skuteczni, 
Shepard taki kawał przebiegł i nikt mu 
nic nie zrobił. 

Pankracy: Potwory kontra Obcy — by 
BioWare. Druga część ME zmęczyła mnie 
na tyle, że nie grałem we wszystkie DLC. 
Wyjaśni mi ktoś w skrócie, jakim cudem 
pojawili się ci wszyscy Żniwiarze i to 
w takiej ilości? Bo mam wrażenie, że ME 
zmieniło się w jakąś kosmiczną „Modę 
na sukces”. 


Temat: Kojima nie ma ludzi do 
prac nad Zone of the Enders 3 
Szuwar: Szkoda, ale Kojima nie jest 

głupi. Robi tak jak Blizzard z Diablo 3, 
podbije na maxa zainteresowanie, a póź- 
niej będzie spijał piankę. 

Twilitekid: Wszystko byleby Kojima 
nie musial się marnować przy kolejnym 
MGSie. Biedak nie może się od 10 lat 
uwolnić od tej marki tylko tłucze kolejne, 
coraz słabsze gry, których formuła wy- 
czerpała się w „dwójce”. 


Temat: PlayStation VITA 

piteros29: Ewidentnie trzeba dać kon- 
soli czas, żeby się rozkręciła. Uncharted 
i Gravity Rush są super, ale reszta... 
Widać, taka moda teraz, 3DS na dzień 
dobry też miał dwie ciekawe gry. 

kylu513: Nie widzę powodu, żeby to 
kupować. W takie gry mogę pograć na 
konsolach stacjonarnych, więc gdzie 
miałbym grać na Vicie. Ew. prezent dła 
mojej dziewczyny, która już teraz przy- 
właszczyła sobie moje PSP 

d_!_b: Po tym jak zobaczyłem, jakie 
możliwości kontroli stwarza nowa kon- 
sola Sony, stwierdzam, że nawet mało 
atrakcyjny tytuł na inne konsole, w tym 
przypadku może być wielkim hitem. 
Szykuje się spektakularny wynik w dniu 
premiery! 

Vergil.DMC: Spoko spoko. Mam tylko 
nadzieję, że na tę konsolkę ukaże się 
więcej hitów niż na poprzednika. Bo jeśli 
liczyć pozycje godne uwagi, to PSP za 
wiele ich nie miało. 


Dołącz do dyskusji na neogo.pl 


WASZE WYPOWIEDZI 
Temat: Nowa gra Kojima 
Productions 

Shinigami: Wygląda jak MGS i ma prze- 
zroczyste ubrania. 

Kazuo: Jeśli to prequel MGSa, to nie chcę. 
A to na pewno MGS, bo Kojima już nie pa- 
mięta jak to jest robić coś innego. 

Giewny: Nowe dzieło Kojimy to Project 
Ogre. Obstawiam, że nazwa gry zostanie 
jeszcze nie raz zmieniona, a do naszej dyspo- 
zycji zostanie oddany otwarty świat. Kojima 
robi sandboxa. 


Temat: Metal Gear Rising 

Raf: Początkowo byłem lekko zawiedziony, 
ale przemyślałem to sobie tak: w MGS 4 po- 
grałem może do połowy, z czego najbardziej 
spodobały mi się przerywniki z Raidenem, 
przy reszcie zwyczajnie przysypiałem. Po za- 
powiedzi Rising ciekawiło mnie jak rozwiążą 
sterowanie i jak będzie się w to coś grało. 
Mechanika gry z serii MGS zupełnie mi nie 
pasowała. Po obejrzeniu ostatniego trailera 
jestem pozytywnie nastawiony do tej pro- 
dukcji. Kurcze, nareszcie będę mógł skakać 
i kroić przeciwników w pięknym stylu, a nie 
gapić się na filmiki. 

TEXZ: Będzie sieczka A.D. 2011. W końcu 
Metal Gear, w który nie będzie się grało jakby 
korzeniami sięgał czasów pierwszego Gran 
Turismo. Mnie to jara, bo dotychczas coś po- 
dobnego oglądaliśmy w scenkach przeryw- 
nikowych, a teraz wszystko na to wskazuje, 
że będziemy w Rising bezpośrednio w nich 
uczestniczyć. 


Temat: The Last Of Us 

Jedyn: Brawo dla Sony, to będzie killer. 
Enslaved + Uncharted + I Am Legend = 
uberboner! | do tego wygląda to niesamo- 
wicie. Jak tak miałyby wyglądać wszystkie 
gry, to next-geny mogą wcale nie wychodzić. 
Dodatkowo, nad grą pracuje lead designer 
Enslaved, a muzę robi dwukrotny zdobywca 
Oscara za muzykę do Babel i Brokeback 
Mountain. Wszystko idzie w dobrym kierun- 
ku. Koniec 2012 będzie boski — The Last of 
Us i nowy Tomb. 

ACZ: Dla mnie szokerem jest, że robi to 
ND. Kiedy oni to robili, to nie wiem. Chyba 
ich zespół mocno się rozrósł. Też mi się to 
skojarzyło z „Jestem legendą”. No i po raz 
pierwszy w swojej historii ND robi dwie marki 
na jedną generację. 

iluck85: Fajnie to wygląda. Świat Enslaved 
jest fachowy, bardzo fajnie wygląda miasto, 
roślinność. Nie chodzi o detale, tylko ogólny 
odbiór tego, co widzę na ekranie. No i klimat 
z filmu Jestem Legendą. Dwóch normalnych, 
reszta jacyś poj***. Może być ciekawie. 


Temat: Final Fantasy XIII-2 

Danteusz: W FFX-2 nie grałem, więc się 
nie wypowiem, ale system walki w FAX 
mi się bardzo podobał. Masa ludzi uważa 
dwunastkę za samograja, bo niby wystarczy 
ustawić na wszystko gambity, ale to mi wła- 
śnie odpowiada — zlecenie konsoli żmudnej 
roboty i pozostawienie graczowi tego, co 
w grze sprawia frajdę. Z tego samego powo- 
du uważam system FPXIII za Świetny. 

Kazuo: Zawsze mnie to bawi. Ludzie chy- 
ba nie biorą pod uwagę, że ustawianie gam- 
bitów to wcale nie „10 sekund w opcjach 
ivoila!, wszystko przechodzi się samo od po- 
czątku do końca”. Żaden z tego samograj, bo 
już sama zabawa z ustawianiem komend jest 
wystarczająco czasochłonna i wymaga spo- 
rej ingerencji gracza. [...] A co do systemu 
z FPXlII, w żadnym wypadku nie uważam go 
za zły. Po prostu wolę własnoręcznie wklepy- 
wać komendy i dowodzić swoim teamem. 


Dołącz do dyskusji na forum.neogo.pl 


— jak powtarzam w kółko i do znudzenia — 
najważniejsza jest treść recenzji. Ocenę 
powinniśmy traktować co najwyżej jako 
dodatkową wskazówkę, taki „bryk”. 


Skoro oceny się różnią i każdy oczekuje cze- 
go innego to, co w takiej sytuacji robić, żeby 
każdy był usatysfakcjonowany. Nasuwa się 
prosta odpowiedź — recenzować po kilku. Po- 
mysł prosty, przejrzysty i niewykonalny, jeśli 
chodzi o miesięcznik. Komu będzie chciało 
się tracić na to czas i miejsce. Trzeba by by- 
ło zwiększyć objętość pisma, co równałoby 
się zwiększeniu ceny, bądź zmniejszyć obję- 
tość tekstu. 


Pomysł istotnie fajny i rzeczywiście niewy- 
konalny. Miejsce jeszcze by się znalazło 
(choć wiązałoby się to z gruntowną prze- 
budową pisma), problemem są kwestie 
czysto logistyczne. Niestety, nie jesteśmy 
równie rozpieszczani przez wydawców 
jak jakieś Kotaku czy inny Gamelnformer 
(oburzające, wiem), kopii do recenzji do- 
stajemy zazwyczaj jedną, słownie jedną, 

i to czasami np. tydzień przed zamknię- 
ciem numeru. Ogranie i zrecenzowanie 

w tym czasie jednego tytułu przez czte- 
rech chłopa - no nie ma cudów. 


Drugi pomysł to druga opinia. Sęk w tym, że 
nie jest to recenzja, a jedynie drobne wtrące- 
nie, kilka zdań. Kolejny pomysł: wywalić oce- 
niaczkę. Padają przecież deklaracje, że co 
niektórzy nie zwracają uwagi na ocenę i dla 
nich liczy się tylko tekst. To sprawa indywidu- 
alna. Moim zdaniem co do formuły tekst re- 
cenzji-podsumowanie-ocena, to sprawdzała 
się do tej pory i nikt już tego zmieniać chyba 
nie będzie. 


Niektórzy próbowali i nie najlepiej na tym 
wychodzili. Wychodzi na to, że gracze en 
masse oceny numeryczne lubią i sobie ich 
życzą. No i dobra, nasz Czytelnik - nasz 
pan. Od siebie apeluję głównie o to, by nie 
opierać się WYŁĄCZNIE na nich. 


Dobrym pomysłem okazuje się też czytanie 
kilku recenzji w kilku magazynach/portalach 
i wyliczenie sobie średniej z ocen. 


Albo, o zgrozo, olać cyferki, poczytać tek- 
sty i wyciągnąć kilka prostych wniosków 
z ich treści. 


Zatem jest kilka sposobów i możliwości, ale 
trzeba po prostu przyjąć jeden prosty fakt: 
recenzje w piśmie czy w portalu nie są oceną 
ostateczną. Recenzje mają nas tylko infor- 
mować. Podpowiedzieć, jeśli nie jesteśmy 
pewni zakupu gry. Pokazać, jakie gra ma za- 
lety, jakie wady, jakie mocne/słabe strony. 
W ogólnym rozrachunku to my gracze po- 
dejmujemy decyzję czy gra zasługuje na ta- 
ką czy inną ocenę. Czy damy jej szansę czy 
olejemy. Jeśli nie jesteśmy pewni zakupu, 
czytamy recenzję i już wiemy czy daną grę 
kupimy. Jeśli gra nas interesuje to i tak w nią 
zagramy mimo tego, że ma wady. Tylko że 
zagramy później (nie kupimy jej za peiną ce- 
nę). Tak czy inaczej wszystko zależy od nas. 
Czy podczas zakupów będziemy kierować 
się oceną czy recenzją, czy może własną 
ciekawością, to zależy tylko od nas. 


bOrO 


Tu będzie rewolucja 

Witam po długiej przerwie szanowne 
towarzystwo... 

Zainteresował mnie online pass w listopado- 
wym numerze. Moim zdaniem taka polityka, 
jest błędna, ponieważ nie spełnia regut od- 
powiednich dla odbiorców. Po pierwsze, dla 
mnie multi raczej nie jest aż tak potrzebne, 
a po drugie, to jest kolejne wyciąganie kasy 
od użytkowników. 


Po trzecie, dla Ciebie może nie, ale dla 
innych już owszem. Po czwarte, również 
w mojej skromnej opinii polityka ta jest 
błędna, gdyż jest uciążliwa i marnuje czas 
klienta. 


Kiedyś to było lepiej, nie było żadnych opłat, 
DLC, były tylko gry i konsole. Era PlaySta- 
tion była najlepsza w historii konsol. A teraz 
to już się niewiadomo co zrobi z tego....Więc 
myślę, że na dłuższą metę to nie przejdzie. 


A sprzedawcy w sumie i tak na tym nie stracą 
aż tak wiele. 


Odnośnie wzdychania za „starymi, dobry- 
mi czasami” to może bez przesady. Jasne, 
nie było DLC, ale gry były nierzadko droż- 
sze niż dziś, polska dystrybucja raczko- 
wała, o takich ekscesach jak lokalizacje 
(przynajmniej na konsolach) można było 
pomarzyć. 


E-dystrybucja może i się całkowicie rozpo- 
wszechni po 2020 roku. Jakoś nie widzę po- 
trzeby, żeby szybciej to się stało. Tyle w tym 
temacie! Życzę powodzenia oraz pozdra- 
wiam całą redakcję (wazelinka)... 

Andrzej Sakiewicz aka Kwasathc5 


My, maluczcy, możemy nie widzieć po- 
trzeby, ale postęp jest nieubłagany. Przy 
czym osobiście sądzę, że dzisiejsza forma 
cyfrowej dystrybucji, z zasysaniem zawar- 
tości na dysk, jest raczej formą przejścio- 
wą. Serwisy w rodzaju OnLive rozwijają 
się prężnie, oferując niespotykaną wcze- 
śniej wygodę i myślę, że za kilkanaście lat 
będzie to główna forma dystrybucji gier. 

A że całkowicie przepycha ona gry z działu 


produktów do usług, dając niespotyka- 
ne wcześniej możliwości - jakby to ładnie 
ująć — „brania od tyłu” klienta, to już inna 


« sprawa. Pozdrawiam i dzięki za wazelinkę. 


Oszczędzi mi bólu za te kilkanaście lat. 


Spoilery i sporostowania 

Witam ponownie ja ciebie, joł. Tym razem 
krótko. Narzekałem ostatnio na łamach pi- 
sma jak emeryt w tramwaju na brak pewnej 
dozy normalności w grach, tudzież brak nor- 
malnego bohatera, z normalnymi proble- 
mami, w normalnym świecie itp. itd. Tobie 
cała ta „nienormalność” odpowiada, mi też 
— w gry gramy po to, by olać rutynę. No tak, 
wiem i zgadzam się. Ostatnio pisatem maila 
koło trzeciej w nocy, więc wysłałem go w ta- 
kiej a nie innej formie, gdzie sam do końca 
nie wiedziałem, o co mi chodzi. Widać nic 
się nie nauczytem, bo mamy 4:00 ej em, a ja 
escribo el texto. Pisząc o Normalnym Ludziu, 
z Normalnymi Problemami, w Normalnym 


Macie niepotrzebne konsole, gry? 

Może przekażecie je fundacji, która 

zapewni rozrywkę chorym dzieciom 
4 ” 


Świecie (w skrócie N.L.N.P.N.Ś.) nie mam na 
myśli symulatora życia nauczyciela od mat- 
my, który każdego dnia musi robić to samo, 
a jak wraca do domu musi ocenić prace swo- 
ich uczniów, po czym dzwoni matka i krzyczy 
do słuchawki: „Krzysztof! Czemu nie było cię 
na obiedzie w czwartek?! Byty pierogi. Pier- 
hoogyyy”. A on nie jechał na obiad, bo ro- 
dzina daleko, auto się zepsuło, ale mechanik 
w tym tygodniu niedostępny, pociągiem za 
drogo, no i te kartkówki trzeba ocenić. Nie. 
Miałem na myśli bohatera, który po skoń- 
czeniu gry nie miałby na koncie miliarda roz- 
walonych potworów, tylko coś na zasadzie 

I am Alive — kataklizm, musimy przeżyć. Bez 
cofania się w czasie, zabijania wszystkie- 

go, co się rusza, potworów, T-Virusów, G- 
Virusów, bez cykania fotek duchom etc. etc. 
To są oczywiście zajebiste patenty, ale jedna 
czy dwie gry choć trochę realistyczne, by się 
przydały. 


Uwierz lub nie, ale pojąłem przekaz. Moja 
odpowiedź miała znaczyć również to, że 
osobiście wolę, kiedy gry przenoszą mnie 
do fantastycznych światów, z potworami, 
T-virusami i fotkami cyc... eee, znaczy, cy- 
kaniem fot duchom. 


Inna sprawa: pisałem o Silent Hill, że „Ja- 
mes nie był specjalnie wstrząśnięty całą 

tą sytuacją”, na co Ty odpisałeś, że się po- 
wiesisz. Dobra, był załamany w paru sce- 
nach, [ekhemSPOILERkhem — max]. Żeby 
sprostować: Silent Hill 2 (nawet 1 i 3) — jak 
dla mnie jedna z najlepszych gier, najlepiej 
opowiedzianych historii. SH to moja ulubio- 
na seria. | jak na rok 2001, była to rewolucja 
— tak dobrej historii świat jeszcze na konso- 
lach nie widział i pewnie długo nie zobaczy. 
Jednak 10 lat minęło i życzę sobie, Tobie 

i graczom ogólnie, abyśmy mieli okazje za- 
grać w grę z historią o N.L.N.P.N.Ś. Nie o na- 
uczycielach, nie o kosmitach. A jak w I Am 
Alive okaże się, że wstrząsy wywołane zo- 
stały przez Crab People, to już wolę symula- 
tor matematyka. 

ozorex 


Kraboludzie... Wow, muszę to gdzieś za- 
pisać. Kolega z Ubisoftu prosił ostatnio 
o jakiś miażdżący patent na końców- 

kę jednej z ich nowych gier. Będzie jak 
znalazł. 


PS. A... no i Wesołych Świąt. I hapi niu jir. 
I Pierogów. Ruskich. Całej michy. 


Ruskie? Na święta? Chyba u kraboludzi... 


(in)Complete Edition 

Witam. W grudniu na PSS było/jest/będzie 
kilkanaście promocji na wybrane tytuły. 

W dniach 17-19 grudnia w takiej oto promo- 
cji pojawił się Deus Ex: Human Revolution 
Complete Edition. Według opisu ta wersja 
(z PlayStation Store) posiada język polski 
oraz rosyjski. Zachęcony tym faktem zakupi- 
tem ową wersję, po ściągnięciu i zainstalo- 
waniu DONG - jest tylko wersja angielska 
(uprzedzając, język ustawiony w PS3 — pol- 
ski). Jako klient zostałem zrobiony w balona. 
Pozdrowienia dla Sony. Może jako (uwaga, 
wazelina [wyhamujcie, bo tyle to przez rok 
nie zużyję - max|]) liczące się czasopismo 
na rynku jesteście w stanie wyegzekwować 
na nich cokolwiek (zwrot PLN/dostarcze- 
nie wersji PL)? Na forum Sony kilka osób 
nacięło się identycznie na tym tytule (cho- 
dzi o sam fakt, że miało być PL, anie jest, 
anie o jakość tego tytułu), z czego jedna 
pisze o swoistym ping-pongu, mianowicie 
po telefonie do Sony został odestany do ad- 
ministratorów PSS w Londynie, stamtąd do 
wydawcy (Cenega), a stamtąd do Square 
Enix! Jak widać żadna z tych firm nie traktu- 
je klientów poważnie. Pozdrawiam 

Gamel 


PZZTE 
WZ 


Niewesoła sprawa, trzeba przyznać. Tym 
bardziej przygnębiająca, że zetknątem się 
z podobnymi... „nieścistościami” na PSN 

i w tamtych przypadkach występowała 
podobna prawidtowość - odsyłanie klien- 
ta do oddziatów, a ostatecznie do wydaw- 
cy, który nabiera wody w usta. W moim 
przypadku chodziło konkretnie o ostatni 
minidodatek do New Vegas (Gun Runners 
Arsenal), którego zresztą w momencie pi- 
sania tych stów nadal na polskim PS Sto- 
re nie uświadczysz. Miatem nadzieję, że 
to odosobniony przypadek, ale jak widać 
— niekoniecznie. Mamy nadzieję, że któraś 
z zaangażowanych w sprawę firm weźmie 
na siebie ciężar tej fuszerki, żeby klienci 
nie musieli. 


Poradnik dobrego samarytanina 
Witam. Jakiś czas temu czytałem na tamach 
waszego magazynu artykuł o fundacji Iskier- 
ka, która wykorzystuje kontrolery Kinect 

do pomocy w leczeniu dzieci w szpitalach. 
Artykuł na długo utkwił mi w pamięci. Nie- 
dawno sam nabytem konsolę Xbox razem 

z kontrolerem Kinect, a wasz artykuł kazał 
mi poważnie zastanowić się, co zrobić z ka- 
merką. Kontakt z fundacją złapałem dzięki 
waszej stronie NEOgo.pl, a później poszło 
już z górki. Wczoraj otrzymałem telefon 

z fundacji od Pani Anety Klimek-Jędryki, że 
moja kamera jest już w fundacji i dostaną ją 
dzieci z oddziału neurologicznego w Trój- 
mieście. Chciałbym wam podziękować za 
napisanie bardzo ciekawego artykułu, dzięki 
któremu wiedziałem, co mam zrobić z Ki- 
nectem. Gdyby nie wy, kamera pewnie by 
się kurzyła nad moim telewizorem albo, co 
gorsza, sprzedałbym ją w pewnym popular- 
nym serwisie aukcyjnym. Jeszcze raz dzię- 
kuję i pozdrawiam serdecznie. 

Z wyrazami szacunku, 

Szymon Zawieracz 


No i bomba, normalnie serce roście. Faj- 
nie, że niektórym chce się - nie takim 
znowu małym kosztem - pomóc innym. 
Tym przyjemniej, że dowiedziałeś się 

o akcji z naszego miesięcznika. Niniej- 
szym chylę czoła i pozdrawiam Cię równie 
serdecznie. 


Tym samym, pokrzepiony duchowo, ape- 
luję do reszty naszych Czytelników - jeśli 
nie o równie wspaniatomyślne gesty, to 
przynajmniej o poratowanie redaktorka, 
który sam sobie listów do rubryki nie na- 
pisze. Tymczasem zaś, do przeczytania 
za miesiąc. 


KONKRETNE PYTANI 
KONKRETNE ODPOWIEDZI 


press 


Czemu już nie recenzujecie gier na PSP? Wiem, że konsola już prawie umarła i wychodzi coś na nią 
od biedy, jednak sporo ludzi ten sprzęt ma i wyszło ostatnio kilka wersji gier z dużych platform np. 
FIFA 12, PES 2012, NBA 2K12. Czy one nie są już warte uwagi? Wspomnienia kilku zdań o tej wer- 
sji? No tak, „zubożony crap” vide na horyzoncie nr 11/2011. 

Cóż zrobić, kiedy rzeczywiście konsolka ledwo przędzie, ustępując miejsca młodszej siostrze. 
Określenie „zubożony crap” niestety względnie trafnie opisuje dużą część ukazujących się na nią 
obecnie tytułów, co nie zmienia faktu, że o ciekawych produkcjach piszemy. 


Max, przeczytałem właśnie odpowiedź na list Proteusha i w związku z tym pytam, gdzie są ukryte 
stare PoPy w Prince of Persia HD? Gralem w trylogię na PS2 i okazuje się, że te miejsca się nie 
zgadzają. 

Punkt dla Ciebie. Wygląda na to, że odpowiadając Proteushowi lekko dałem ciała, bo okazuje 
się, że Ubi wycięto klasyki z odświeżonej wersji trylogii. Ciekawe czy ma to cokolwiek wspólnego 
z tym, że PoP Classic dostępna jest w sprzedaży na XBL i PSN... 


Siemka! Mam pytanie. W grze LEGO Batman The Videogame w niektórych poziomach jest fioletowa 
skrzynka z białym wiatraczkiem. Którą postacią można tego użyć? Dzięki i pozdrawiam. 
Przypuszczam, że chodzi o generatory, których użyć może Joker. 


Do kiedy przyjmujecie maile do FAQ? 

Póki działają internety i o jeden dzień dłużej. A w danym miesiącu? Największe szanse na 
publikacje mają listy przychodzące do piętnastego. Ale ciekawa korespondencja zawsze może 
przeskoczyć do kolejnego numeru. 


Witam. Czytam NEO+ prawie od początku istnienia, mieliście lata lepsze i gorsze, ale te zmiany 

w ostatnich kilku numerach to mistrzostwo. Kapitalne recenzje, aż czuć klimat danej gry, świetne fe- 

lietony, no i ten pasek info na dole — super. A konkurencja idzie w kierunku cwaniactwa. Venomousx 
Gwaniactwa, powiadasz? „Czarne przegrywa, czerwone wygrywa” — te klimaty? Tak czy ina- 

czej, w tym miesiącu dostaliśmy od Was wyjątkowo dużo pochwalnej korespondencji. Za miłe 

słowa, a także życzenia świąteczne, serdecznie dziękujemy. Do siego. 


Cześć! Mam do Was takie małe nietypowe pytanie. Denerwuje mnie, że ludzie udostępniają gry na 
konsole w internecie. Gdzie mogę zgłosić takie linki, by odpowiedni ludzie się tym zajęli? Zgłosić się 
z tematem do Sony i Microsoftu? Wiem, że odpowiecie mi, że powinna zająć się tym policja, ale 
wiem, że to właśnie wydawcy zgłoszą jak coś na policję. Pozdrawiam. Wielka Inkwizycja 

Istotnie, możesz realizować swe inkwizytorskie ambicje pisząc bezpośrednio do pomienionych 
albo konkretnych wydawców posiadających prawa do danego tytułu. Inna sprawa, że duże firmy 
zazwyczaj „mają od tego ludzi”. 


Siemka! Czy wiadomo już kiedy będzie premiera Minecrafta na X360? 
Do połowy 2012 powinien być. 


Hej. Czy już coś więcej Wam wiadomo o nadchodzącym Hitmanie? Od publikacji rozgrywki z bibliote- 
ki cisza, liczyłem, że może coś w nowym numerze NE0+ będzie, ale nic nie ma. Pozdrawiam. 

Cóż, jest nowy zwiastun, co prawda niespecjalnie treściwy. Cierpliwości, gra zbliża się coraz 
większymi krokami, więc informacji na pewno nie zabraknie. 


Witam. Mam pytanko w sprawie gry Rayman Origins PL na PS3. Czemu nie mogę wystawić swoich 
trofek z tej właśnie gry. Pomóżcie. NEO. 

Niestety, to jeden z tych przykrych wypadków, kiedy spolszczenie gry kłóci się z PSN. Jak na 
razie Sony i Ubisoft przerzucają się odpowiedzialnością i problem nie doczekał się rozwiązania. 


Czy jest szansa na stały kącik o Dark Souls? PS. Przydałaby się wersja na PS Vita, co nie? 

Biorąc pod uwagę, że wszystkie enplusowe szychy są fanatykami tej gry, wcale bym się strasz- 
nie nie zdziwił. [Mielu: Raczej nie, ale zapraszam na Facebooka http://tinyurl.com/npdks, dobrzy 
ludzie (oraz ja) stużą tam radą] 


„Także” i „tak że”, to dwie różne rzeczy! Powiedzcie to wreszcie Tadegowi i innym recenzentom, bo 
jak nie, to przyślę wam Virtual Boya. 
Nie powiem! Przysyłaj! 


A teraz bardzo trudne pytanie: Dark Souls czy Skyrim (tak wiem, powiecie Dark Souls)? 

Ja powiem — kwestia gustu. Jeśli zależy Ci przede wszystkim na wyzwaniu, wal do Lordran, 
a jeśli masz ochotę po prostu powygłupiać się w olbrzymim świecie i od czasu do czasu zatłuc 
smoka — Skyrim wita. 


SĄSIAPOWI 
BOTLER WYBUCHŁ 


NOM. 
IJAKBY TO BYŁ GAZ, 
TO BY EWAKUŁOWAŁI BUDYNEK 
I BYŚMY NIE POGRAL.I. 


ok 2011 już miałem dla osobi- 
stych celów nazwać rokiem, 
w którym nic się dla gier nie 


zdarzyło, kiedy stałem się świadkiem 
niewygodnej dla spokoju mojego sumie- 
nia rozmowy. 


- Dzień dobry, szukam takiej gry dla 
dzieci, moje dzieci za tym szaleją... 
Nooo... Nooo... 

- Jakiej? - Pan w kiosku wykazał się 
cierpliwością czapli. 

- Hmmm... Wychodzi ta gra w odcin- 
kach takich. Co miesiąc jest gazetka 
i w każdej pojawia się jeden poziom, 
dołączony... 


Tu przerwijmy, bo oto zostaję zaptod- 
niony po raz pierwszy. Gry wychodzące 
w odcinkach! To jest dopiero coś! Że też 
ludzkość na to nie wpadła wcześniej. 
Tuż po pomyśle na koło i kwadrat! No 
bo pomyślcie sami. Wpadacie na po- 
mysł na grę. Zwykle gra będzie droga, 
długo jej zejdzie zanim wyjdzie i nie 
wiadomo czy ktoś już w międzyczasie 
dziesięciu takich gier, tylko lepszych nie 
zrobi. Po drugie do premiery sytuacja 
ekonomiczna na świecie zmieni się 
tysiąc razy... Generalnie — przyszłość 
jest mroczna. Dodatkowo wiadomo, że 
niecałą grę się zwykle zdąży zrobić, bo 
mogą obciąć finanse, jeśli nadejdzie 
kryzys. 


Kiedyś jeszcze ludzie mieli skrupuły 

i robiło się z tego raban. Na przykład 
druga część prastarej, przedpotopowej 
sagi Legacy of Kain kończyła się tak, 
że śmiech pusty ogarniat - w połowie - 
akcji. Przy czym twórcy z ręką na sercu 
przyznali, że Groźny Pan Od Budżetu 
wparował im do studia i powiedział, że 
więcej pieniędzy nie ma i tu gdzie stoją 
mają w grze napisać The End. 


- Ale jak to? - zakrzyknęli Artyści. — 
Przecież nie jest skończona! 
- Gra może i nie, ale kasa owszem. 


Skończona. Jak się nam ta gra sprzeda, 
to dokręcimy część trzecią i tam dopo- 
wiecie to, co mieliście dopowiadać tu. 


No, raban był, że przysięgam. I gracze 
szlochali smarkając i sami twórcy gry. 
Tylko pan księgowy nie smarkat, bo mu 
się zapięto. 


Kolejnym krokiem byto dużo późniejsze 
dodanie DLC do Assassin's Creed, 

w którym też się przyznano, że właści- 
wie jest dziura w scenariuszu, bo nie 
zdążyli wszystkiego wetknąć, a terminy 
goniły. I co? I złorzeczyliśmy na prawa 
rynku. 


A teraz? Teraz jesteśmy jeszcze o krok 
dalej. Jako twórcy gry możemy sobie na 
przykład zrobić dosłownie szybciutko, 
zaklepując niszę, jeden level. I puścić 
do gazetki za 10zł. Zawiązujemy akcję, 
że bohater, że miłość zmarła, że ojciec 


albo smoki. I do tego robisz coś, jakby 
serial. Możesz historię zawieszać 

w niespodziewanym miejscu, możesz 
ciągnąć bez końca i to malutkim 
zespołem, który po prostu dopisuje 
kolejne poziomy i przygody, oczywiście 
z wyprzedzeniem, ale jaka to motywacja 
— nie czekasz na to aż gra się znajdzie 
na rynku przez 3 lata, tylko 3 miesiące. 
Stabo? 


Wzmiankowana gra dla dzieci ciągnie 
za sobą gazetkę, stronę internetową, 
site www i cały fanklub spragnionej 
nowej części przygód dzieciarni. To jest 
już jak serial bardziej. A takie zwykte 
gry — jak filmy pełnometrażowe. I sądżę, 
że to może być dla mnie ciekawostka 
tego roku. Że zaczynaliśmy od wielkich, 
petnych gier. Potem ktoś wymyślił, że te 
gry można patchować. Potem, że skoro 
można patchować, to pewnie można 
robić do nich i osobne zbroje dla koni, 


To seriale teraz w USA wyciągają 
największe budżety, najlepszych 
aktorów, największe kampanie rekla- 
mowe. Seriale oferują też ultraciekawe 
scenariusze, w których akcja się zwija 
i zawija, a przemiany, jakie dokonują 
się w postaciach są o wiele bardziej 
skomplikowane niż w zwykłych filmach, 
bo jest czas, żeby złożoność ludzkich 
zachowań pokazać. Z tej też przyczyny 
nikt na przykład nie miał wątpliwości 
czy robić Grę o Tron Martina w for- 
mie serialu, czy raczej w formie filmu 
pełnometrażowego. Odpowiedzią na 
ten trend może być w grach właśnie 
wydanie zestawu „silnik gry + pierwszy 
poziom”. Co i dla naszego portfela 
jakoś bardziej litościwe i dla wolnego 
czasu. Zresztą internetowe wydania 
prasy też tak mają: „Podobało ci się 
pierwszych dwadzieścia darmowych 
zdań tekstu? Za jedyne 9,99 możesz 
doczytać resztę [DO KOSZYKA] ”. 


r. Rynek jest super, bo niczym się nie ryzykuje! Jak nie kupują, nie 
robisz dalej. Nie wtopisz kasy, ani zasobów. Wymyślasz kawalątek 
i sprawdzasz, czy ludzie chwytają. Taka strategia „trial and error”. 


Idealna sprawa 


wyszkolił, że wyruszył się mścić. |... 
koniec. Do zobaczenia za miesiąc. Za 
miesiąc znowu kawałek. Że wyruszył 

w góry itp. I już 20 zeta wpadło do 
kieszeni. Jak długo będziemy taką grę 
wypuszczać? Tak długo, aż będzie ją ku- 
powało powyżej na przykład 500 osób. 


500 osób? Zakrzykną miłośnicy grubych 
plików zielonych papierków! To co to za 
rynek! Rynek jest super, bo niczym się 
nie ryzykuje! Jak nie kupują, nie robisz 
dalej. Nie wtopisz kasy, ani zasobów. 
Wymyślasz kawalątek i sprawdzasz, czy 
ludzie chwytają. Taka strategia „trial and 
error”. Idealna sprawa. Do tego jesteś 
w stanie błyskawicznie zmienić kurs, jak 
się zmieni trend na rynku. Na przykład 
dodajesz śmiertelnie chorego pieska, 


które da się dokupić, miecze, wieże ma- 
gów, a w końcu całe poziomy. A potem, 
że całą grupę osobnych poziomów. 

A wreszcie na sam koniec... Można po 
prostu wypuścić pilota serialu, czyli 
pierwszy poziom z intrem fabularnym 
do gry i napisać, że ciąg dalszy nastąpi. 


Ileż to oczekiwania na kolejne części, 
pisania fanfików, zakładania stron, 
dyskusji na forach, wyzywania twór- 
ców, żeby się pospieszyli? W dobie, 
kiedy wszystko ma być grywalizacją 
właściwie jest to idealna sprawa. Nic 
tak nie przyciąga do porzuconej gry jak 
niedokończone przygody. 


Czyli co? Pomyślałem sobie, że to 
może być trend taki „serialowy”. 


NIE MASZ nl 
TAT DZIEWCZYNO. 
A TA TEGO NIE LUBIĘ. 


A TATA SĄ FAJNE, 


WIERZ. Mi. 


TAK. SŁUCHAŁAM 
TO MI SIĘ PRZYPOMINAŁO 
PZIECIŃSTWO, A POKŁADNIEJ 


TRAN. TAK, TO BRZMIAŁO 
TAK PIEŚŃ WIELORYBA 


A skoro tak, to w marcu spodziewajmy 
się NEO Plus w formie samych okładek. 
Albo wychodzącego co tydzień po 20 
stron. Tak czy owak - gdybym dziś 
wydawał grę i chciał to zrobić z kumpla- 
mi, wypuszczałbym ją właśnie tak. Po 
kawatku. Oczywiście - powiecie - może 
się okazać, że pomysł szybko upadnie, 
a nad silnikiem się narobiliśmy. Ale 
akurat chłopaki i dziewczyny od 
wspomnianej na początku gry dla dzieci 
zrobili po prostu grę o tamigłówkach na 
tej samej matrycy co miesiąc, rysowaną 
z komiksem trochę i prostą animacją. 
Takie coś, to można bez końca. O pira- 
tach, chomikach, Barbie — co chcecie. 
No geniusz zła wcielił się w kioskach. 
What's next?... Holy Mother of God! 
//Grabarz 


wow. 
ŁADNIE. NO TEGO, 
ROZUMIESZ, NIE? 
To BYŁO. WOW. 


NY 
ZGADZAM ji 
SIĘ, DOSKONALE 
TO UJFĘŁAŚ. 
1C—= acZĄ 


ZELDA, MAM 
NADZIEJĘ, ŻE TAK ZOSTANIESZ. 
GWIAZDĄ, TO NIE ZAPOMNISZ. O 

NASZEJ WIOSCE | ZAPROSISZ. NAS 
NA WSPÓLNE CHLAŃSKO. 
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'PS3, X360 3 


189,90zł 


139,90 zł 
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PLAYSTATION 3 
ACE COMBAT ASSAULT HORIZON 
Resistance 3... 

The Elder Scrolls V: Skyrim 

Sniper: Ghost Warrior PL... 

Chronicles of Riddick: Assault on Dark Athena 
MORTAL KOMBA 

Alpha Protocol ... 

Mafia Il Special Ext. Edition 

Dead Rising 2: Off The Record 

Sly HD Collection 3 gry w 1 

Disney Sing It High School Musica 

Uncharted 3 

Call of Duty Modern Warfare 3 

Assassins Creed Revelations PL Edycja 
Specjalna! + I Część AC 8 


-EWOLCZJCHN 
Kinect Sports Season Two 


Teraz Ultima 


ul.Tysiąclecia 15 


(na wysokości Żyrafy) 


s. 
j PS3, X360 - 
149,96-zt ' 189,90-zi 


ru; 


79,90 zł 139,90 zł 
| ać 


PS3, X360 


229,90zł 


35,90 zł 


DEUS EX: BUNT LUDZKOŚC 
Dead Rising 2: Off The Reco! 


Nintendo 3DS 
Super Mario 3D Land 
Mario Kart 7 

The Legend of Z. 


PSP 
Final Fantasy IV: Complete Collection -.... 
Naruto: Ultimate Ninja Heroes 2 — Essential 


Wii 
The Legend of Zelda: Skyward Sword 


Nie możesz się doczekać nowej 
generacji przenośnej rozrywki? 


AE 


Zapisz się do usługi a Sa 
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żeby otrzymywać, Fi pal : 
najnowsze wiadomości 7 
i być zawsze na bież „A 
| ; facebook. comyPlayś 4 se” 
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Zamów PlayStationeVita 
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20 zł zniżkifnajjedna grę na Aplikacja Frobisher Says! na Komplet przedmiotów _do _ Ekskluzywny, 
PlayStation Vita w PlayStation 3 miesiące przed premierą wykorzystania w PlayStation — awatar PS Vita 


store(spośród: Little Deviants, Home dla PSN 


ć Super Stardust Delta, Hustle 
«Kings, Escape Plan) 


PR VITA. 


PlayStation-Vita 


SONY 


make.believe 


